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Sobre 
este libro 


Este libro te puede servir para tres cosas: para 
aumentar tus conocimientos sobre las aves; para 
trabajar sobre las aves con ayuda de la información y 
de los programas que contiene; y para mejorar tu 
dominio del ordenar. Las páginas que se refieren 
específicamente al ordenador se diferencian del resto 
por el recuadro azul que las encierra y siempre están 
situadas a continuación de los capítulos sobre aves 
que contienen la información necesaria para realizar 
los programas. 


Los programas 


Los programas están escritos en BASIC para 
Spectrum, pero se han diseñado de manera 

que sean fáciles de modificar y adaptar. Todos ellos 
van acompañados de una descripción, el listado y 
sugerencias para modificarlos. 

Empieza por leer la descripción y luego teclea el 
programa. Tienes que copiarlo exactamente igual que 
está en el libro; seguramente cometerás errores, por lo 
que antes de lanzarlo deberás depurarlo. 

Cuando corra bien puedes usarlo como parte de un 
trabajo más general sobre las aves. También puedes 
probar los cambios que se sugieren a continuación del 
listado y, ¿por qué no?, inventar otros de tu cosecha. 

Puedes guardar los programas en disco o en cinta, 
copiarlos y regalarlos a los amigos, pero bajo ninguna 
circunstancia puedes venderlos. 


Si nunca has usado 
un ordenador... 


..pide a un amigo que te enseñe a: 


usar el teclado 

teclear y correr el programa 
guardarlo en una cassette 

y cargarlo desde la cassette. 
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Estés donde estés, en casa, en el 
colegio, en el campo o en la 
ciudad, siempre podrás encontrar 
algún ave. Las hay muy visibles, 
que vuelan cerca del suelo o se 


alimentan en los comederos que les 


prepara el hombre. Otras, más 
tímidas, se ocultan de la gente. 
Pero todas pueden verse si se mira 
con atención. Los gorriones y las 
palomas han aprendido a vivir 
hasta en las ciudades más grandes; 
de día comen los restos que tira la 
gente y de noche duermen en los 
tejados o en los árboles. En los 
parques y en los edificios muy altos 
se encuentran aves menos 
corrientes, como el cernícalo. 


Observar las aves 


Observar las aves, descubrir su 
número, lo que hacen y cómo 
crían es un entretenimiento 
fascinante. Las hay que viven todo 
el año en el mismo sitio, mientras 
que otras sólo se ven en primavera 
y en verano; las hay igualmente 
que nos visitan nada más que en 
. Por tanto, a lo largo del 


a 
las aves que 


A a S 
quiere decir que en todas las 
épocas en que las observes 
encontrarás algo diferente y 

Te asombrará la variedad de 
formas, tamaños y colores de las 
aves. Hasta las más corrientes, 
como el herrerillo común o el 
petirrojo, tienen colores muy vis 
Otras, como el mirlo o la graja, - 
son casi negras; o blancas del todí 
como el cisne. Si los pájaros 
resultan fascinantes es sobre tol 
porque vuelan, algo que el hom! 
nunca ha conseguido hacer sin 
ayuda de máquinas. 

Para observar a los pájaros 
necesitas buena vista. El 
conocimiento que se tiene de las 
aves parte de la observación 
atenta. Los primitivos ornitólogos 
—así se llama a los que estudian 
las aves— ni siquiera tenían 
binoculares. Actualmente se usan, 
además de éstos, telescopios e 
instrumentos de seguimiento por 
radio. Este libro te enseñará a usar 
un microordenador, tuyo o del 


a 
En invierno visitan el comedero 
muchos pájaros, atraídos por la 
variedad de alimentos. 
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Archivar las observaciones en 
un ordenador te ayudará a 
ntender las costumbres de las 


¿Qué es un ave? 


Las aves, que evolucionaron a 
partir de reptiles que 
probablemente vivían en los 
árboles, llevan en la Tierra 
alrededor de 150 millones de años. 
Cabe suponer que aquéllos se 
alimentaban de insectos y que sus 
escamas se agrandaron para 
facilitar el deslizamiento por los 
árboles. 

El ave más antigua conocida es 
Archaeopteryx, todavía con muchos 
rasgos de reptil, pero ya con un 
recubrimiento único: las plumas. 
Conforme las aves fueron 
evolucionando, sus huesos se 
hicieron más ligeros y sus alas más 
fuertes, hasta que al fin 
consiguieron volar de verdad. Los 
huesos deben su ligereza a que 
están huecos o rellenos de una 
estructura en forma de panal. 

Las plumas, como el pelo, están 
formadas por una sustancia 
llamada queratina y 
morfológicamente constan de un 
tubo central rígido con barbas a los 
dos lados; éstas, entrelazadas por 
bárbulas, forman una superficie 
continua. Las plumas no sólo 
permiten a las aves volar, sino que 
también las protegen y calientan. 
Pueden servir de camuflaje o estar 
vivamente coloreadas para 
estimular el cortejo o, en ocasiones, 
las dos cosas a la vez. Por lo 
general los machos tienen colores 
más vivos que las hembras. 

Las plumas de las alas y la cola 
son largas y fuertes, para sujetar al 


ave en el 
aire. Cuando 
las alas se 
mueven hacia arriba, las 
plumas se separan para dejar 
paso al aire; al batir hacia abajo se 
juntan y determinan una superficie 
cerrada que golpea contra el aire 

y eleva el pájaro a la vez que lo 
impulsa hacia adelante. 

Las plumas se desgastan, y hay 
un proceso llamado muda que las 
renueva, por lo general de forma 
continua, para que el pájaro 
siempre pueda volar, aunque los 
patos y otras aves acuáticas pasan 
por una época en la que no pueden 
hacerlo. La renovación de la pluma 
suele ocurrir tras la cría; algunas 
especies sufren una muda parcial 
que cambia el plumaje de invierno 
al de cortejo. 

No todas las aves vuelan: el 
avestruz africano corre muy rápido 
y el pingúino está adaptado a la 
vida en el mar. 


«4 Archaeopterys, un antecesor de 
las aves, conserva todavía muchos 
rasgos de reptil, como las plumas 
con uñas, la cola larga y los 
dientes. 


A Imagen ampliada de una pluma 
con el cañón central y las barbas 
conectadas por bárbulas con 
ganchos. 


Mochuelo vólando: plumas cerradas 
y alas inclinadas en el golpe hacia 
arriba y plumas unidas y ala 
horizontal al batir hacia abajo. Y 


Los nombres de las aves 


Los nombres de las aves son muy 
tradicionales y con frecuencia 
varían de unas regiones a otras 
dentro de un mismo país; así, en 
unos lugares el nombre puede 
hacer referencia a la forma de 
volar, en otros al color o al canto, 
etcétera. El aguilucho pálido 
(color), por ejemplo, se llama en 
Cataluña esparver d'estany, que 
significa aguilucho lacustre 
(hábitat). 

Muchos nombres son descriptivos 
y dan idea de la naturaleza del ave 
a que se refieren. Los hay que 
indican el sitio en que vive: el 
gorrión alpino en las montañas, la 
curruca zarcera en matorrales y 
zarzas. El tamaño forma a veces 
parte del nombre: el andarríos 
grande es el mayor de los 
andarríos y la gaviota enana la 
más pequeña de todas ellas. El 
verderón y el negrón común deben 
su nombre al color del plumaje. El 
colirrojo real tiene la cola roja y el 
piquituerto un curioso pico torcido 
que le sirve para extraer los 
piñones de las piñas. El martín 
pescador y el ostrero se llaman así 
por su régimen alimenticio 
principal. Hay también nombres 
que describen el comportamiento: 
el agateador trepa por los árboles y 
el avión vuela muy deprisa. Hay 
nombres que imitan el canto: es 
fácil reconocer el cuco cuando se 
escucha por primera vez, y lo 
mismo ocurre con la curruca. 


Familias de aves 


Las aves estrechamente 
relacionadas se identifican muchas 
veces por un nombre de grupo que 
viene a ser algo parecido al 
apellido: la lavandera boyera y la 


A Piquituerto macho. Debe su 
nombre al curioso pico torcido, 
adaptado para sacar los piñones de 
las piñas. 


más grande que el pico menor. 
Acude a los comederos con 
cacahuetes. Y 


lavandera cascadeña pertenecen 
todas al mismo grupo, lo mismo 
que el búho chico y el búho real. 
Otras veces no ocurre así: sin 
mirarlo en un libro, es imposible 
saber que los herrerillos y los 
carboneros están emparentados. 
Para describir correctamente las 
relaciones entre unas aves y otras 
hace falta acuñar nombres 
científicos. Estos nombres se derivan 
del latín y del griego y constan de 
dos palabras; la primera, el nombre 
genérico, indica el género o grupo 
a que pertenece el ave; la segunda, 
el nombre específico, denota la 
especie de que se trata. Los 
nombres científicos están 
reconocidos internacionalmente y 
permiten describir un ave a 
cualquier persona, sea cual sea su 
idioma, sin peligro de equivocació 
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Hábitat Gorrión alpino 
Tamaño Andarríos grande 
Color Negrón común 
Aspecto Colirrojo 
Alimentación Ostrero 
Conducta Avión 

Voz Cuco 


Curruca zarcera Carricerro común 


Gaviota enana Archibebe fino 
Verderón Collalba gris 
Piquituerto Rabilargo 
Martín pescador Ratonero común 
Agateador Pico picapinos 
Curruca Graja 


Un joven pico picapinos, que ya es 


Este programa es un juego de anagramas basado en los 
nombres de las aves. En la pantalla aparece el nombre de un 
pájaro con las letras revueltas: tienes que escribirlo 
correctamente y pulsar RETURN. Si fallas, el programa te dará 
la respuesta correcta. Al cabo de diez preguntas recibirás la 
puntuación y el tiempo que has tardado. Corre el programa con 
la tecla fijamayúsculas (CAPS LOCK) desactivada. Teclea el 
programa y depúralo hasta que corra bien: guárdalo en una 
cassette. 


100 GO SUB 2500: REM 
110 GO SUB 3000: REM 
120 FOR C=1 TO P 
130 GQ SUB 1000: REM 
140 GO SUB 1500: REM 
150 GO SUB 2000: REM 
160 NEXT C 
170 GO SUB 3500: REM Tiempo 
200 REM Jugar otra vez o no 
210 PRINT Pi15AT 0,1;"Pulsa: J para jugar 
otra vez D para dejar el 
programa” 
220 LET AS$=INKEYS: IF A$="" THEN GO TO 210 
230 IF A$="P" OR A$="p" THEN GO TO 100 
240 IF A$<>"1” AND A$<>"L"”" THEN GO TO 210 
250 STOP 
260 : 
1000 REM Coge un pajaro 
1010 DATA "zorzal real","mirlo”,"urraca”, 
"reyezuelo”,"grajilla”, "zorzal alirrojo” 
1020 DATA "trepador azul”, ”"picogordo”, 
"cuervo”,"vencejo”,"petirrojo”", "cuco” 
1030 DATA "gaviota tridactila”, 
"golondrina”,”"arrendajo comun” 
1050 RESTORE i010 
1060 LET R=INT (RNDX15+1) 
1070 IF B(R)<>0 THEN GO TO 1060 
1080 FOR N=1 TO R 
109%0 READ Bs$ 
1100 NEXT N 
1110 LET B(R)=1 
1120 RETURN 
1130 : 
1500 REM Anagrama 
1510 DIM A(10) 
1520 LET G$="":LET L=LEN B$ 
1530 FOR N=1 TO L 
1540 LET D=INT (RNDXL+1) 
1550 IF A(D)<>0 THEN GO TO 1540 
1560 LET G$=G$+B+$(D) 
1570 LET A(D)=1:NEXT N 
1580 IF G$=B$% THEN GO TO 1510 
1590 RETURN 
1600 : 
2000 REM Pregunta 
2010 PRINT INK 2;AT 6,1;"Pregunta ";C 
2020 PRINT AT 18,1;” 


Variables 
Pantalla 


Coge un pajaro 
Anagrama 
Pregunta 


2030 PRINT AT 10,1;"Nombre de este ave:”" 
2040 FOR N=1 TO 3: PRINT AT 12+N,9;" 

”": NEXT N 

2050 PRINT AT 14,10+(10-LEN G%)/2;6G$ 
2060 INPUT LINE A$: GO SUB 2200: PRINT AT 
18,1; 


2070 IF A$=B$ THEN LET PUNTOS=PUNTOS+1: 
PRINT "Bien, es un o una ";B$;” .”: GO SUB 
4000: GO TO 2100 

2080 PRINT "Mal, es un o una "5B%;" .” 
2090 BEEP 1,0: BEEP 1,-3 

2100 PRINT INK 1;AT 6,23; "Puntos ";¡PUNTOS 
2110 RETURN 

2120 : 

2200 REM Suprime espacios 

2210 IF A$="" THEN RETURN 

2220 IF A$(1)=" ” AND LEN A$>1 THEN LET 
A$=A$(2 TQ ): GO TO 2220 

2230 IF AS(LEN A$)=" " AND LEN A$>1 THEN 
LET A$=A$( TO LEN A$-1): GO TO 2230 
2240 RETURN 

2250 : 

2500 REM Variables 

2510 DIM B(15): LET PUNTOS=0 

2520 LET P=10: LET TIEMPO=0 

2530 POKE 23658,0: REM CAPS SHIFT 
Apagado 

2540 POKE 23672,0: POKE 23672,0: POKE 
236734,0 

25350 RETURN 

2560 : 

3000 REM Pantalla 

3010 PAPER 7: INK O: BORDER S: CLS 

3020 PRINT AT 2,9;"X% Juego Anagrama XX” 
3030 DRAW 0,175: DRAW 255,0: DRAW 0,-175: 
DRAW 

3040 DRAW 255,0 

3050" 

3060 

3500 

3510 LET TIEMPO=PEEK 23672+256XPEEK 
23673+65535XPEEK 23674 

3520 LET SEG=TIEMPO/SO: LET MIN=INT 
(SEG/60) 

3530 LET SEG=INT (SEG-MINX60+.5) 

3540 FOR N=9 TO 19: PRINT AT N,1;” 

": NEXT N 

3550 PRINT AT 13,13;"Tiempo" 

3560 PRINT AT 15,9;5MIN5":"5("0"” AND 
SEG<10);SEG;” minutos” 

3570 RETURN 

3580 : 

4000 REM Sonido 

4010 FOR N=1 TO 2: BEEP .08,40: 

NEXT N 

4020 RETURN 


Prueba estas modificaciones 

1. Cambia el número de preguntas modificando el valor de P 
en la línea 2520. P no debe ser mayor que el número de 
nombres de DATA, en las líneas 1010-1030. 

2. Prueba a hacer un juego para tus amigos cambiando DATA 
en las líneas 1010-1030. Puedes cambiar los nombres, pero 
si alguno tiene más de 10 letras tendrás que cambiar también 
el 10 de la línea: 


1510 DIM A(10) 


Si aumentas el número de nombres de DATA, tendrás también 
que cambiar el 15 de las líneas: 


1060 LET R=INT (RNDX15+1) 
2510 DIM B(15): LET PUNTOS=0 


3. Intenta que el programa te dé el tiempo en minutos y 
segundos. Para ello tendrás que usar las órdenes MOD6O y 
160 y el manual de instrucciones del Spectrum. 


Formas y partes 


Cobertoras auriculares 


Cogote 


Obispillo 


Cola 


Secundarias 


Primarias 


A El gorrión macho presenta 
muchos de los rasgos que deben 
registrarse cuando se intenta 
identificar un ave. 


La forma de un ave viene 
determinada por la manera en que 
vive, y sobre todo por la necesidad 
de volar. Para reducir la resistencia 
al aire durante el vuelo, la cabeza 
es Casi siempre pequeña y el 
cuerpo estilizado. En tierra las alas 
no hacen falta, y se pliegan 
limpiamente contra el cuerpo. La 
mejor forma de observar un ave es 
Casi siempre cuando está 
descansando; la descripción de sus 
diferentes formas y partes te 
ayudará a identificarlas. 

Dibujar esquemáticamente un 
ave es sencillo y puedes hacerlo 
con el ordenador y el programa 
DibuAve de la página 10. El 


esquema de la pantalla corresponde 


evidentemente a un ave, pero ¿de 
qué especie? Fíjate en que cada 
pájaro tiene una forma peculiar. La 
forma de apoyarse es una clave de 
identificación reveladora; las aves 
que habitan en tierra tienen casi 
siempre las patas en el centro del 
cuerpo, que por lo general 
mantienen horizontal. Las patas de 
las aves acuáticas están más 


atrasadas, lo que facilita la natación 


a la vez que dificulta la marcha; 


Pico 


Anillo o carúncula ocular 


Cobertoras alares 


Primarias 


Secundarias 


por eso, fue del agua, esas aves 
andan poco. Los pájaros que pasan 
mucho tiempo en vuelo, como las 
golondrinas o los aviones, son más 
aerodinámicos que las aves 
típicamente terrestres, como el 
faisán o la perdiz. Observa las 
formas de las especies ilustradas en 
este libro. 

Para hacer una identificación 
más precisa tienes que examinar 
las partes del ave que aparecen en 
las figuras de esta página y en el 
dibujo del ordenador. Fíjate en la 
longitud del pico, de las patas y de 
la cola. Las plumas de ésta y de las 
alas y las cobertoras alares llevan 
muchas veces marcas distintivas 
que facilitan la identificación. 


Todas las aves tienen un oído 
excelente, pero no se ve porque 
está oculto tras las cobertoras 
auriculares. Si ves un ave 
desconocida, compara su tamaño 
con el de otra que conozcas, como 
el gorrión o la paloma, y anota el 
color y la forma de las partes 
indicadas en el dibujo; si lo haces 
con meticulosidad y comparas el 
resultado con las ilustraciones de 
una guía de campo, serás capaz de 
identificar cualquier especie. > 


La finalidad de este programa es ayudarte a dibujar aves y 
familiarizarte con la edición de programas. Para dibujar algo, 
lo más sencillo es empezar por un bosquejo de su forma básica 
en el que se establecen las proporciones correctas. 


o 


DibuAve produce un croquis sencillo y modificable de un ave. Si 
quieres, puedes calcarlo en un papel a partir de la pantalla. 


La forma básica 


30 PAPER 7: INK O: BORDER 4: CLS 
30 REM — Cabeza 
SO LET X=S1: LET Y=119: LET S1i=20: LET 
S2=12: LET T=0: GQ SUB 1000 
60 REM Pico 
70 PLOT 31,114: LET X=15: LET Y=1149: GO 
SUB 2500 
80 REM Ojo 
90 PRINT AT 2,5;5"0"” 
100 REM — Cuerpo 
110 LET X=125: LET Y=81: LET S1=50: LET 
S2=20: LET T=0: GO SUB 1000 
120 REM Cuello : 
130 PLOT 83,91: LET X=69: LET Y=109:; Gao 
SUB 2500 
140 REM Cola 
150 PLOT 171,87: LET X=242: LET Y=96: GO 
SUB 2500 
160 REM Primarias y secundarias 
170 PLOT 165,78: LET X=189: LET Y=71: GO 
SUB 2500: LET X=139: LET Y=75: GO SUB 2500 
180 REM Pata 
190 PLOT 160,63: LET X=136: LET Y=55: GO 
SUB 2500: LET X=126: LET Y=29: GO SUB 2500 
200 REM  Garras 
210 PLOT 105,22: LET X=135: LET Y=29: 60 
SUB 2500 
220 STOP 
230: 
1000 REM Ovalo 
1010 LET T=TX*XP1/6-P1/2 
1020 LET 1=C0S T: LET J=SIN T 
1030 PLOT X+S2X1,Y-S2%XJ 
1040 FOR D=0 TO 2%*XP1 STEP P1/16 
1050 LET A=C0S D: LET B=SIN D 
1060 LET X1=X+S2XAXI+S1IXBXJ-PEEK 23677: 
LET Yi=Y-S2XAXJ+S1XBX1-PEEK 23678 
1070 LET XP=X1+PEEK 23677: LET YP=Y1+PEEK 
23768: IF XP<O0 OR YP<O OR XP>255 OR YP>175 
THEN LET D=2XP1: GO TO 1090 
1080 DRAW X1,Y1 
109%0 NEXT D 
1100 RETURN 
1110 : 


2500 REM Dibujar en una posicion 
absoluta. 

2510 LET RX=X-PEEK 23677 

2520 LET RY=Y-PEEK 23678 

2530 DRAW RX,RY 

2540 RETURN 


Cuando hayas depurado el programa de la forma básica y 
comprobado que corre bien, guárdalo en una cassette. 


Dibuja un pato 

Carga el programa de la forma básica a partir de la cinta y a 
continuación tecla las líneas que siguen. El ordenador insertará 
automáticamente las líneas en el programa, que dibujará un 
pato. 


SO LET X=72: LET Y=115: LET Si=20: LET 
S2=12: LET T=0: 60 SUB 1000 


70 PLOT 53,118: LET X=50: LET Y=110: GO 
SUB 2500: LET X=35: LET Y=102: GO SUB 
2500: LET X=59: LET Y=107: GO SUB 2500 


90 PRINT AT 7,8;"o" 


110 LET X=111: LET Y=62: LET S1=64: LET 
S2=24: LET T=.5: GO SUB 1000 


130 PLOT 59,88: LET X=69: LET Y=103: GO 
SUB 2500: PLOT 85,107: LET X=80: LET Y=90: 
GO SUB 2500 


150 PLOT 143,33: LET X=185: LET Y=37: GO 
SUB 2500: LET X=180: LET Y=44: GO SUB 2500 


170 PLOT 165,62: LET X=198: LET Y=41: GO 
SUB 2500: LET X=156: LET Y=48: GO SUB 2500 


190 PLOT 125,34: LET X=125: LET Y=23: 60 
SUB 2500 


210 LET X=96: LET Y=23: 60 SUB 2500 


Dibuja el ave que quieras 

El programa sirve para bosquejar cualquier ave. Necesitarás 
una rutina especial para editar el programa principal, rutina 
que llamaremos PROCCOORDS y que se une al final del 
programa de dibujo de la forma básica. Carga en el ordenador 
el programa de la forma básica y teclea GO SUB 2000 
(ENTER). 


2000 REM PROCCODRDS 


2010 PRINT RijAT 1,05” Pulsa 
ESPACIO para terminar. lo 
2020 LET FLAG=1: LET X=0: LET Y=0: PLOT 
X,Y 

2030 PRINT AT 0,0:” PROCCOORDS 

=P XA YY gr? 


2040 LET AS$=INKEYS$: IF A$="" THEN GO TO 
2040 

2050 LET A=CODE INKEYS 

2070 IF A=32 THEN RETURN 

2080 LET NX=X+49X(X<252 AND A=40)+1%(X<255 
AND A=56)-4%X(X>3 AND A=37)-1%X(X>0 AND 
A=53) 


2090 LET NY=Y+49X(Y<164 AND A=39)+1X(Y<167 
AND A=55)-4%X(Y>3 AND A=38)-1X(Y>0 AND 
A=54) 

Z100 IF NX=X AND NY=Y THEN GO TO 2030 
2110 PLOT INVERSE (1 AND FLAG):X,Y 

Z120 LET X=NX: LET Y=NY 

2130 LET FLAG=1: IF POINT (X,Y)=1 THEN LET 
FLAG=0 

2140 PLOT INVERSE (1 AND NOT FLAG);X,Y 
2150 GO TO 2030 

z160 : 


Uso de PROCCOORDS 

Para dibujar un ave con ayuda de la rutina PROCCOORDS, 
sigue los pasos que se indican a continuación. PROCCOORDS 
te facilita la localización de cualquier punto de la pantalla; 
cuando acabes de usarla, no olvides pulsar la BARRA 
ESPACIADORA. 


Para cambiar la cabeza 
1. Inserta en el programa 
35 STOP 


2. Ejecuta el programa. 


3. Teclea GO SUB 2000 (ENTER) para llamar a 
PROCCOORDS. 

En el ángulo superior izquierdo de la pantalla (o donde lo 
hubieras dejado antes, si es que ya has usado PROCCOORDS) 
aparecerá un puntito parpadeante, que debes llevar con las 
teclas del cursor al centro de lo que será la nueva cabeza de 
ave. 

Anota en un papel los valores de X e Y que verás en la parte 
superior de la pantalla. 

Pulsa la BARRA ESPACIADORA para salir de PROCCOORDS. 


4. Inserta en el programa la línea 50 LET X=?:LET Y=2?: LET 
S1=20:LET S2=12:LET T=0: GO SUB 1000. Sustituye las 
interrogaciones por los números que anotaste antes en el papel. 


5. Elimina la línea 35 e inserta la 55 STOP para que el 
programa termine después de dibujar la cabeza. Para eliminar 
una línea no tienes más que teclear su número y pulsar 
RETURN. 


6. Ejecuta el programa. Si la cabeza no está en posición 
correcta, vuelve al paso 1. Si no te gusta la forma que tiene, 
cambia la línea 50; para modificar la longitud, cambia el tercer 
número; para modificar la anchura cambia el cuarto; y si 
quieres alterar la inclinación, modifica el último (éste puede 
adoptar cualquier valor comprendido entre (O y 6). No tengas 
miedo de experimentar. 


Para cambiar el pico 
1. Asegúrate de que has insertado en el programa la línea 55 
STOP. 


2. Ejecuta el programa para que aparezca la cabeza en la 
pantalla. 


3. Teclea GO SUB 2000 para llamar a PROCCORDS. 

Lleva el punto con el cursor hasta el lugar de la cabeza en que 
quieres que arranque el pico. Anota los valores X e Y. Traslada 
el cursor hasta donde quieras colocar el extremo del pico y 
vuelve a anotar los valores X e Y. Pulsa la BARRA 
ESPACIADORA para salir de PROCCOORDS. 


4. Inserta en el programa la línea 

70 PLOT X,Y:LET X=?:LET Y=?: GO SUB 2500 

Coloca después de PLOT los números correspondientes al 
arranque de la cabeza y los correspondientes a la punta en las 
interrogaciones. 


5. Elimina la línea 55 e inserta la 75 STOP para que el 
programa termine después de haber dibujado la cabeza y el 
pico. 


6. Ejecuta el programa. Verás cómo el ordenador dibuja en la 
pantalla la cabeza y el pico del ave. Si quieres modificarlo, 
vuelve al aso 1 y empieza de nuevo. 


Para cambiar el ojo 
1. Asegúrate de que has insertado en el programa la línea 75 
STOP. 


2. Ejecuta el programa. 

En la pantalla aparecerán el pico y la cabeza. Estima el punto 
en que debe aparecer el ojo (la pantalla tiene una anchura de 
40 caracteres); estima también la altura a la que debe aparecer, 
teniendo en cuenta que la total de la pantalla es de 32 
caracteres. Anota en un papel las dos estimaciones. 


3. Inserta en el programa la línea 
90 PRINT AT X,Y:«0» 
X corresponde a la anchura estimada e Y la altura. 


4. Elimina la línea 75 e inserta la 95 STOP para que el 
programa termine después de haber dibujado la cabeza, el pico 
y el ojo. 


5. Ejecuta el programa. Haz varias pruebas hasta que el ojo 
aparezca en la posición correcta. 


Utiliza el mismo método para cambiar el resto del pájaro. 
Cuando necesites saber la posición de un punto en la pantalla 
no tienes más que llamar a PROCCOORDS tecleando GOSUB 
2000 (ENTER). El cuerpo se dibuja de la misma forma que la 
cabeza; el resto se dibuja siguiendo el método usado para el 
pico. 


Identificación 


El conocimiento de las partes de las 
aves te ayudará a identificarlas y 
te enseñará algo sobre su vida. 


El pico y la comida 


El pico revela el régimen 
alimenticio de las aves. Las que 
comen semillas tienen picos cortos 
para romper los granos. El pico de 
las insectívoras es fino y delicado, 
para capturar organismos 
minúsculos. Las que habitan en 
terrenos encharcados (limícolas) 
tienen picos largos que hunden en 
el fondo para buscar comida. 


Patas y garras 


Las aves limícolas tienen patas 
largas que les permiten 
alimentarse en el agua sin 
mojarse; es una característica fácil 
de observar en el campo. Para ver 
las garras hay que acercarse más. 
Casi todos los pájaros que habitan 
en parques y jardines tienen tres 
dedos hacia adelante y uno hacia 
atrás para poder sujetarse a las 
ramillas en cualquier posición. El 
pico tiene dos dedos hacia adelante 
y dos hacia atrás, para trepar 
mejor a los árboles. Las aves de 


presa tienen garras fuertes y 
afiladas para sujetar a sus 
víctimas. En las acuáticas los dedos 
están unidos mediante membranas 
que actúan como aletas. 


Alas 


En vuelo, las alas de muchas aves 
presentan formas y colores 
característicos, pero no siempre son 
fáciles de ver. Las voladoras 
rápidas tienen alas puntiagudas. 
Las que necesitan despegar muy 
deprisa pero recorren en vuelo 
distancias cortas, como el faisán, 


Aves que se encaraman 


(carbonero) 


Ave de presa 


(cernícalo) 


Limícolas 


Ss 


tienen alas anchas y redondeadas. 
En muchos casos las cobertoras 
alares tienen las puntas blancas y 
forman una franja muy visible. 


Cola 


Las plumas de la cola sirven para 
estabilizar al ave en vuelo. La 
forma y el color de la misma son 
claves de identificación; la hembra 
del cernícalo, por ejemplo, tiene la 
cola de color pardo rojizo con 
franjas, mientras que la del macho 
es gris con una franja negra cerca 
de la punta. Las plumas de la cola 


del pico son muy fuertes, porque 
las usa para apoyarse contra el 
tronco de los árboles. 


Conducta y vuelo 


También la conducta de las aves 
revela aspectos de su identidad. 
Así, unos patos se sumergen para 
capturar el alimento y otros se 
elevan sobre la superficie. Los 
jilgueros y los picos tienen vuelo 
ondulante; las garzas y garcetas, 
horizontal; el vuelo de celo del 
avefría es errático, con continuas 
subidas y bajadas; el ratonero se 


remonta en círculos, mientras que 
el cernícalo ser cierne. Casi todas 
las aves de presa son solitarias; por 
el contrario, las gaviotas, palomas 
y otras forman bandadas. 


Voz y canto 


Casi todo el mundo conoce el 
reclamo del cuco o el ulular del 
cárabo. Con la práctica se 
identifican muchas más aves por el 
canto. El pico picapinos se delata 
por el tamborileo del pico contra 
los árboles. Fíjate en el ruido que 
hacen las alas del cisne al batir. 


Cómo y dónde 


Cómo se observa 


Puedes observar aves en cualquier 
parte. Aunque puedes hacerlo sin 
ningún instrumento especial, un 
estudio detallado exige el empleo 
de binoculares. Hay muchas 
marcas, y antes de comprar 
ninguna debes probar varias para 
estar seguro de que la elegida no es 
demasiado pesada ni demasiado 
difícil de manejar; en cuanto a los 
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aumentos, lo mejor es entre 8x y 
10x; los instrumentos más potentes 
son incómodos de manejar. 

También necesitas un cuaderno 
de notas de bolsillo, desde el que 
puedes pasar los datos al 
ordenador. 

Usa ropa discreta (nada de 
anoraks de colorines; tienes que ver 
a las aves antes de que ellas te 
vean a ti). En invierno tiene que 
ser además cálida e impermeable. 

Si quieres aprender algo sobre las 


aves, tendrás que observarlas. Las 
guías de campo y libros similares 
son útiles, pero la experiencia en el 
campo es la única forma de 
aprender. Un medio de adquirirla 
es unirse a un grupo de aficionados 
o a una sociedad ornitológica que 
organicen salidas y actividades con 
regularidad. 

Una vez en el lugar de 
observación, muévete con suavidad 
y no molestes a las aves. La espera 
paciente siempre recompensa; el 


A Los estuarios son buenos sitios 
para observar correlimos, agujas 
colipintas y otras limícolas 
mientras se desplazan a sus 
terrenos de cría e invernada. 


Cuando vayas a observar aves usa A 
ropa discreta, porque también ellas 
te observarán a ti. 


Y 
e 


” 


Mus 


w 


pr 


y 


i 


Un ma» 


ruido y los movimientos bruscos 
sólo sirven para espantarlas. 
Cuando te acerques a alguna, 
aprovecha los arbustos, los árboles 
y los accidentes del terreno para 
ocultarte. Los escondites son 
estupendos, porque los pájaros se 
habituán pronto a ellos y no 


reparan en quienes se encuentran 
en el interior. Un coche aparcado 
en un lugar bien escogido puede 
también servir como escondite. 


Dónde se observa 


En los jardines hay aves, pero no 
demasiadas. Para observar una 
variedad de especies mayor hay 
que salir al campo. 

Un parque con un estanque 
puede ser un buen sitio para 
empezar; allí tendrás ocasión de 
observar ánades, pollas de agua y 
gaviotas reidoras. En los bosques, 
sobre todo en los caducifolios, hay 
currucas, picos, carboneros y 
jilgueros. Los embalses atraen 
patos y otras aves acuáticas, y 
limícolas los pantanos y estuarios. 
Si vives cerca de la costa tendrás 
oportunidad de observar aves 
marinas. 

Siempre es interesante visitar las 
reservas naturales. Los escondites 
instalados en ellas son puntos de 
observación excelentes, y además 
allí podrás contactar con otros 
aficionados a las aves. 

No olvides pedir permiso si 
quieres hacer observaciones en 
terrenos privados. Sigue en la 
medida de lo posible los caminos 
públicos y respeta las leyes. En los 
estuarios marinos, ten cuidado con 
las oscilaciones de la marea. 

El amanecer es el mejor 
momento para trabajar, sobre todo 
en primavera, cuando más activas 
son las aves. 
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El cuaderno de notas 


todo en el canto. También afectan abreviaturas sólo si estás seguro de 
a las condiciones de observación recordarlas en el momento de 

(es más difícil ver aves cuando pasar los datos al ordenador. 
llueve o cuando hace viento). Si ves un ave desconocida, anota 
Anota la temperatura y la la hora, el lugar y el hábitat y haz 


velocidad del viento (suave, un croquis sencillo de la misma. 
moderado, fuerte). También Incluye todas las marcas visibles y 
merece la pena anotar la cantidad describe los colores fundamentales 
;, de nubes; convencionalmente y la conducta; bajo el croquis anota 
eso se hace por octavos: 0/8 es la forma, el tamaño y el color de 
cielo despejado y 8/8 las partes principales con arreglo a 
z. totalmente cubierto. Tras lo que se dijo en la página 9. Para 
haber realizado diferentes que no se te olvide, haz en la 
observaciones en el primera página del cuaderno una 
mismo sitio con lista de las partes en que hay que 
tiempo diferente, fijarse. 
compara los No tires las notas después de 
números y las haberlas pasado al ordenador o de 
especies de aves haber identificado el ave 
nidificadas. desconocida, porque quizá tengas 
Para contar que consultarlas más adelante o 
gran número quieras entregarlas a la sección de 
de ejemplares registros de la sociedad 
se anotan ornitológica, que suele publicar 
: primero las especies y esas observaciones en un informe 
junto a ellas se traza anual. Si ves algo infrecuente, 
una raya por cada ejemplar debes enviar a esa sección una 
visto, tachando con cada quinta descripción completa de 
raya las cuatro últimas. Usa registros. 


Cada vez que vayas a ver pájaros 
debes anotar tus observaciones. 
Acostúmbrate a tomar notas 
rápidas y meticulosas, porque 
cualquier detalle que hayas visto lo 
olvidarás en unos minutos. Las 
observaciones son irrepetibles, y si 
no tomas notas las perderás para 
siempre. Usa un cuaderno que 
quepa en el bolsillo y lápiz (la tinta 
se corre cuando llueve). Escribe tu 
nombre y dirección dentro del 
cuaderno. Los de hojas sueltas son 
muy prácticos, porque al final de 
cada excursión basta quitar las que 
se hayan usado para pasar su 
información al ordenador; a 
continuación se guardan en un 
fichero para mayor seguridad y el Arta cava 
cuaderno queda limpio para las la contacta 
anotaciones del día siguiente. De de las aves 
esta forma, aunque lo extravíes no 
perderás todas las notas. 

Antes de empezar a trabajar 
apunta la fecha, la hora y las 
condiciones climatológicas; éstas 
son importantes, porque influyen 
en la conducta de las aves, sobre 


Pinzón arreglándose 


Mirlo comiendo 
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Una base de datos es un medio 
sencillo de almacenar información 
en el ordenador. El acceso a la 
misma se realiza de formas muy 
diversas, y también puede 
aumentarse y modificarse. Hay 
varios programas de base de datos 
para microordenadores; en la 
página 47 se sugieren algunos. 


Un tema adecuado 


Supongamos que has estado 
contando el número de aves que 
visitan un comedero y que has 
anotado la cantidad de veces que 
toman cuatro alimentos distintos. 
Para utilizar el programa de base 
de datos, tienes que decidir antes 
de nada bajo qué categorías o 
cabeceras vas a archivar la 
información. La primera será la 
especie; la segunda el número de 
ejemplares de cada especie 
observado. Necesitas un 
encabezamiento para cada tipo de 
comida; por ejemplo: cacahuetes, 
bizcocho, uvas y manzanas. Por 
último, puedes añadir la fecha para 
saber cuándo hiciste las 
observaciones. El programa te 
pedirá que teclees los nombres de 
las cabeceras. 


La base de datos Tú tienes que 


te pide teclear 

Cabecera 1 Especie 

Cabecera 2 Número observado 
Cabecera 3 Cacahuetes 
Cabecera 4 Bizcocho 

Cabecera 5 Uvas 

Cabecera 6 Manzana 

Cabecera 7 Fecha 


Introducción de 
los datos 


Una vez decididas y tecleadas las 
cabeceras, tienes que introducir los 
datos de tus observaciones. 
Supongamos que has visto varios 
herrerillos en el comedero; a 
continuación debes pasar a la base 
de datos la información anotada 
capítulo por capítulo; no pongas 
nada junto a los alimentos no con- 
sumidos. 


La base de datos Tú tienes que 


te pide teclear 

Especie Herrerillo 
Número observado 10 

Cacahuetes 8 

Bizcocho 2 

Uvas 

Manzana 

Fecha 10 de diciembre 


Haz lo mismo para cada una de 
las especies que observes. 


Uso de 
la información 


Cuando hayas archivado toda la 
información puedes usar la base de 
datos para responder a preguntas 
referentes a aquélla. Si, por 
ejemplo, quieres saber qué especie 
visitó más veces el comedero en un 
día determinado, no tienes más que 
preguntar por el número observado 
más alto y por la especie a la que 
corresponde. 

Cuanta más información tiene, 
más útil resulta la base de datos. Si 
archivas información a lo largo de 
un mes podrás crear una tabla 
como la que aparece en la 
página 20 (Presentación de los 
resultados.) Para ello tendrás que 
solicitar a la base de datos 
información sobre los números y el 
alimento consumido por una 
especie determinada. 

Quizá desees añadir a la base de 
datos las condiciones climatológicas 
o alguna otra información; tendrás 
que pensar unos términos 
adecuados para describirlas (buen 
tiempo, frío, tormentoso, etc.); la 
temperatura y la velocidad del 
viento se archivan en cabeceras 
independientes. Con esta nueva 
tendrás ocasión de investigar las 
relaciones que hay entre el clima, 
el número de especies que acuden 
al comedero y el tipo de alimento 
que consumen. Trata de averiguar 
de qué forma hay que solicitar esa 
información al ordenador. 


Temas de estudio 


Alimentación 


La forma más fácil de estudiar a 
las aves es atraerlas hacia un 
comedero. Ten en cuenta que no 
debes darles comida durante la 
estación de cría. Hay muchos 
alimentos naturales con los que es 
fácil preparar una dieta 
equilibrada. El comedero también 
puede resultar peligroso; los 
polluelos, por ejemplo, pueden 
ahogarse si comen cacahuetes. 
Coloca una mezcla de varios 
comestibles y observa durante 

15 minutos una vez al día o a la 
semana; anota las especies que 
acuden, observa por separado cada 
una de ellas y apunta el número 
más alto de individuos que visitan 
el comedero al mismo tiempo. 


Bolsa de 
cacahuetes 


Restos de pan 
y queso 
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Los comederos 
pueden ser ES 
sencillísimos o algo e NS 
más elaborados. 


¿Cambia el número en invierno o 
con las condiciones meteorológicas? 

¿Prefieren algunas aves unos 
alimentos a otros? Mezcla varios 
distintos en cantidades similares y 
anota la frecuencia con que cada 
especie consume cada uno. Si 
dedicas diez minutos diarios a 
observar esto a lo largo de un mes, 
te harás una idea aproximada de 
las preferencias alimentarias de 
cada especie. 

Trata de averiguar si los pájaros 
comen con más frecuencia a 
alguna hora determinada; cuenta 
el número de ejemplares de cada 
especie que acuden a comer en tres 
períodos de diez minutos repartidos 
a lo largo del día. Repite las 
observaciones varios días seguidos. 
¿Acuden más por la mañana 


Los comederos se 
colocan encima de un 
poste o colgados de 
una rama. Tienen 
que estar a salvo de 
los gatos y hay que 
limpiarlos con 
regularidad. í 


de un coco 


de manteca. 


La mitad vacía 


puede rellenarse 


se decide a utilizarlas, observa 
temprano? Del tiempo que pasan 
las aves en el comedero, ¿cuánto 
dedican a comér y cuánto a 
observar y esperar? 

¿Comen los pájaros muy deprisa? 
Fíjate en los mirlos, las gaviotas o 
las cornejas en un parque o en el 
campo; cuenta las veces que se 
paran a picotear en el suelo en un 
período de diez minutos. ¿Puedes 
ver si realmente tratan de coger 
algo? Si es así, averigua en qué 
proporción lo consiguen. 


Cajas de nidificación 
Muchas aves anidan en cajas 
artificiales. Coloca dos o tres en 


distintos puntos de un jardín o del 
terreno del colegio. Si algún pájaro 


Frutos 
y semillas 


¿A 
- 


cómo lleva el material de Aves acuáticas Perchas 


nidificación. ¿Cuántos viajes de 


transporte hace? No te acerques Si vives cerca de un embalse o un En invierno, al atardecer, se 
demasiado a las cajas, porque las lago en el que puedas observar las reúnen en perchas gran cantidad 
aves no volverán a visitarlas aves, cuenta el número de de individuos de algunas especies. 
si te ven. ejemplares de las distintas especies ¿Eres capaz de localizar las perchas 

Si los padres empiezan a llevar una vez a la semana o al mes. a partir de las líneas de vuelo y de 
comida, es que los huevos se han ¿Hay en invierno más especies y contar los individuos que llegan? 
abierto. Anota la fecha en que más ejemplares de cada una? 
eso Ocurre por vez primera y Algunas aves se sumergen para Fechas 
cuenta las visitas que hacen en capturar el alimento; busca una y 
media hora. Vuelve a contarlas cuenta las inmersiones que hace en de llegada 
una semana más tarde. ¿Aumenta diez minutos, ¿cuánto dura cada 
la frecuencia de alimentación una? Mide con un cronómetro diez. Anota las primeras observaciones 
cuando los pollos crecen? Estima la inmersiones de dos especies del año de los visitantes estivales. 
cantidad de comida que llevan al distintas. ¿Varían de una a otra los Como verás, unas especies llegan 
nido diariamente los padres. tiempos medios de inmersión? antes que otras. 

“ a” 
ME e 


Los estorninos 
vuelan a las perchas 
en grandes bandadas 
ruidosas. 


Vencejo 


Cuco 


Los visitantes 
estivales llegan 
regularmente 
todas las 
primaveras. 
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Presentación de los resultados 


Los resultados de las observaciones 
realizadas hay que presentarlos de 
alguna forma; así, las aves 
observadas camino del colegio 
pueden indicarse con símbolos 
como los de la figura de abajo. La 
silueta central corresponde al ave 
más frecuente —el mito en este 
caso— y la inferior a la menos 
frecuente, que es una garcilla. 
Pueden usarse distintos colores 
para diferenciar los ejemplares 
observados en vuelo de los posados; 
si los ejemplares son muy 
numerosos, un solo símbolo puede 
representar un grupo de, por 
ejemplo, cinco; si, por ejemplo, 
vieses 30 individuos, tendrías que 
hacer 30/5=6 símbolos. 

Si has observado las aves que 
acuden a un comedero y anotado 
el tipo de comida que consumen, 
puedes confeccionar un diagrama 
como el que aparece en la página 
siguiente, que representa las 
preferencias alimentarias de dos 
especies distintas. Para hacerlo 
tienes que expresar los resultados 
como porcentajes del total de 
observaciones sobre alimentación. 
Del verderón, por ejemplo, se 
hicieron 90 observaciones, y en 
40 de ellas comió cacahuetes; por 
tanto, 40/90=44,4%. Para dibujar 
el diagrama se empieza por trazar 
un círculo; los 360 grados de éste 
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Número de aves observadas alimentándose en un comedero de jardín en 


enero 
Especie 


Herrerillo común 
Carbonero común - 
Verderón común 
Carbonero garrapinos 
Mirlo 

Petirrojo 

Zorzal real 


Especie 


Longitud Número 


(cm) 


11 
153 
14 
10 
25 
14 
26 


ee 


maximo 


ERunua3sn 


Número de ingestiones 


Cacahuetes Bizcocho Uvas Manzana Total 


Herrerillo común 
Carbonero común 
Verderón común 
Carbonero garrapinos 
Mirlo 

Petirrojo 

Zorzal real 


A Esta tabla de resultados puede 
transformarse fácilmente en un 
diagrama de sectores o en un 
histograma. 


169 
80 


26 4 1 
10 5 5 

30 15 5 90 
0) 0 (0) 35 
10 15 40 65 

22 0 5 27 

0 10 37 47 


200 
100 


Las aves contadas pueden 
representarse mediante símbolos. 
En el camino al colegio, la especie 
más frecuente resultó ser el mito. v 


Diagrama de sectores 
de la comida 
del herrerillo__4f 


Diagrama 

de sectoes 

de la comida 

del carbonero 

representan el total de las obser- 

vaciones (100%). Para obtener los 

grados que corresponden a cada una, 

se multiplica 3,6 por el porcentaje 

de alimento consumido; en nuestro 

ejemplo: 44,4x 3,6=160 

grados para los cacahuetes. 

Calcula los que corresponden 

al bizcocho (tiene que salirte 120). 
Según la tabla, el herrerillo 

común es la especie que más veces 

ha visitado el comedero. La 

abundancia de las distintas especies 

puede representarse con un 

diagrama de barras o histograma. 

Coloca los nombres de las especies 

a un lado de una hoja y los 

números en la parte inferior de la 


A Los dos diagramas de sectores 
representan el alimento consumido 
por el herrerillo y el carbonero. El 
histograma puede servir para 
indicar la cantidad de un alimento 
determinado consumido por las 
diferentes especies. 


misma. Traza para Cada especie 
una barra de longitud igual al 
número de ejemplares observados; 
la barra más larga representa la 
especie más común y la más corta 
corresponde a la más rara. 

Imagina que has anotado las 
veces que se sumergen dos especies 
de aves en un embalse, con el 
resultado de que el porrón moñudo 
se ha hundido 8 veces en 
10 minutos y el somormujo 
lavanco 12 en el doble de tiempo. 
Para comparar los resultados, lo 
primero que tienes que hacer es 
determinar la media de 
inmersiones por minuto: 8/10=0,8, 
y 12/12=0,6. Ahora ya puedes 
organizar los resultados en un 
histograma. 

Este tipo de diagrama es muy 
útil para representar la relación 
entre las observaciones y el tiempo 
(por ejemplo, el número de patos 
observados en un embalse cada 
uno de los meses de invierno). En 
la parte inferior de la tabla colocas 
los nombres de los meses y en el 
lateral el número de ejemplares. 


Histograma de la 
cantidad de 
cacahuetes 
consumidos 
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El ordenador es muy adecuado para presentar gráficamente 
datos numéricos. Con este programa puedes transformar los 
resultados de tus observaciones en histogramas o en diagramas 
de sectores. Para aprender a utilizarlo, aprovecha los datos de 
la página 20; puedes, por ejemplo, representar gráficamente la 
dieta del verderón; coloca las clases de alimentos como 
cabeceras e introduce el número de aves que consumen cada 
uno. 


Teclea el programa y depúralo hasta que corra bien. Guárdalo 
en una cassette. 


90 INK O: PAPER 7: BORDER 6: CLS 
100 GO SUB 1000: REM Entrada 
120 GO SUB 1500: REM Datos 
140 IF NH<=8 THEN GO SUB 2000: REM 
Grafico sector 

160 IF NH<19 THEN GO SUB 2500: REM 
Grafico de barras 

180 GO TO 120 

9280 STOP 


1000 REM - Entrada 
1010 PRINT AT 2,8;” Graficos Barras/Sector 


1020 PRINT AT 5,25”"Titulo:”5: INPUT LINE 
T$: IF LEN T$>20 THEN LET T$=T3$( TO 20) 
1030 PRINT T$ 

1040 PRINT AT 7,2;"Numero de cabeceras:”; 
1050 GO SUB 3000: IF N>25 OR N<1 THEN GO 
TO 1050 

1060 LET NH=N: PRINT NH 

1065 DIM A(3,NH): DIM A*$(NH,10): LET 
SUM=0: LET MAX=0 

1070 FOR C=1 TO NH 

1080 PRINT : PRINT TAB 3; PAPER 5;C 

1090 INPUT "Cabecera=";5 LINE A$(C) 

1100 PRINT TAB 2;3A$1(C);"= ”; 

1110 GO SUB 3000 

1120 LET A(1,C)=N: PRINT N 

1130 IF N>MAX THEN LET MAX=N 

1140 LET SUM=SUM+N 

1150 NEXT C 

1160 IF SUM=0 THEN RUN 

1170 RETURN 

1180 : 

1500 REM Datos 

1510 LET BL=159/MAX: LET UA=360/SUM 

1520 CLS 

1530 PRINT PAPER 5;AT 1,5;T% 

1540 PRINT 

1550 FOR C=1 TO NH 

1560 LET A(2,C)=INT (A(1,C)XUAX1O+.05)/10 
1570 LET A(3,C)=INT (A(1,C)XBL) 

1580 PRINT C;53”")”"5A$(C) 

1590 PRINT "No.="”"5A(1,C),"Angulo=";A(2,C) 
1600 NEXT C : 
1610 GO SUB 3500: REM 
16420 RETURN 

1630 : 

2000 REM. Grafico Sector 
2010 CLS 


Pulsa una tecla 


2020 CIRCLE 171,84,70 

2030 PLOT 171,84: DRAW 0,69 

2040 PRINT PAPER 5;AT 0,6;T% 

2050 LET AN=0 

2060 FOR S=1 TO NH 

2070 LET ANN=AN+A (2,S)XPI/180 

2080 PLOT 171,84 

2090 DRAW 69X*SIN AN,69XCOS AN 

2100 LET AV=(ANN+AN) /2 

2110 PRINT AT 11+10X%SIN (AV-P1/2),21+ 
10X*COS (AV-P1/2)5S 

2120 PRINT AT SX2,05 PAPER 5555 PAPER 
75A$(S)5AT SX2+1,2;5A(1,5S) 

2130 LET AN=ANN 

2140 NEXT S 

2150 PRINT 

2160 PRINT TAB 2; PAPER 5;"Total” 
2170 PRINT TAB 3;SUM 

2180 GO SUB 3500 


"2190 RETURN 


2500 REM Grafico Barras 

2510 CLS 

2520 LET BW=INT (18/NH) 

2530 PRINT PAPER 5;AT 0,11;3T38 

2540 PLOT 87,8: DRAW 0, BWXNHX8+8 

2550 PLOT 71,15: DRAW 180,0 

2560 PLOT 88,16 

2570 FOR C=1 TO NH a 

2580 LET COLOR=2X*(C-3XINT (C/3)): INK 

COLOR 

2590 FOR F=1 TO BWX8: DRAW A(3,C),0: DRAW 

-A(3,C),0: DRAW 0,1: NEXT F 

2600 PRINT INK 9; PAPER COLOR;AT 20- 

CXBW,O5A$(C) 

2610 NEXT C 

2620 INK O 

2630 LET P=-1 

2640 LET P=P+1: LET PO=10*P: LET D=MAX/PO: 

IF D>=10 THEN GO TO 2630 

2650 LET D=INT D 

2660 FOR C=0 TO D 

2670 PLOT 87+BLXPOXC,15: DRAW 0,-4 

2680 PRINT AT 21,10+(BLXPOXC)/8;0 

2690 NEXT C 

2700 PRINT INK 75 PAPER 2;AT 21,13" 
"5PO;" ul 

2710 GO SUB 3500 

2720 RETURN 

2730 : 

3000 REM Entrada de un numero 

3010 LET NUM=1: INPUT LINE Ns 

3015 IF N$="" THEN GO TO 3010 

3020 FOR Z=1 TO LEN Ns 

3030 IF N$(Z2)<"0" OR N$(Z)>"9" THEN LET 

NUM=0 

3040 NEXT Z 

3050 IF NUM THEN LET N=VAL N$: RETURN 

3060 GO TO 3010 

3490 : 

3500 REM Pulsa una tecla 

3520 PRINT R15*" Pulsa una tecla para 

continuar. a 

3530 PAUSE O 

3540 RETURN 


Uso del programa 
1. Corre el programa. 


2. Introduce el título de los datos; no debe tener más de 
20 caracteres, incluyendo los espacios entre palabras. Pulsa 
RETURN. 


3. Introduce el número de encabezamiento (25 como máximo). 
Pulsa RETURN. 


4. Introduce el nombre del primer encabezamiento. Haz lo 
mismo con el número de elementos que tendrá. Repite esta 
operación para todos los demás encabezamientos. Pulsa 
RETURN cada vez que introduzcas un dato. 


5. En pantalla aparecerán los datos y sus correspondientes 
ángulos en el diagrama de sectores. Con los ángulos te será 
fácil dibujar el diagrama en un papel. Si hay menos de 7 
encabezamientos, el diagrama lo dibujará el ordenador. Pulsa 
cualquier tecla. 


6. Los datos aparecerán en forma de histograma. La escala de 
la parte inferior siempre es O, 1, 2, ... En el recuadro blanco 
del ángulo inferior izquierdo observarás un * seguido de un 
número; para obtener el valor real de la escala tienes que 
multiplicar los números de la escala por el que sigue al 
asterisco *. Pulsa cualquier tecla. 


7. La pantalla vuelve a presentar los datos. Pulsa una vez más 
cualquier tecla y pasará otra vez al diagrama de sectores, luego 
al histograma, etc. 


8. Pulsa ESCAPE para salir del programa. 


El ciclo vital 


En primavera 
eligen pareja 


Ciclo vital del herrerillo 


La vida de un ave es muy 
ajetreada, y en su mayor parte se 
va en buscar comida para sí 
misma o para su familia. Las aves 
de jardín suelen vivir poco tiempo; 
el petirrojo y el mirlo, por ejemplo, 
raramente pasan de unos pocos 
años; las aves marinas son más 
longevas, y algunas alcanzan la 
treintena. La escasa esperanza de 
vida de las aves de jardín se debe 
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Puesta 
de los huevos 


invierno es difícil 


sobre todo a las presiones de los 
depredadores y del clima, que sólo 
dejan sobrevivir a los individuos 
mejor adaptados. 

Cuando acaba el invierno, las 
aves llenan el aire con sus cantos 
mientras empiezan a establecer 
territorios y a buscar pareja. Hecho 
esto, eligen un lugar para el nido y 
empiezan a construirlo. El cortejo 
continúa y acaba en apareamiento 


Encontrar comida en 


Á Al cortejo siguen la 
construcción del nido y la puesta. 
Los padres crían a los pollos, que 
acaban por dejar el nido.Algunos 
serán capturados por depredadores 
y otros crecerán hasta 
independizarse. El alimento de los 
comederos les ayudará a sobrevivir 
en invierno. 


El gavilán hace presa 
en los pájaros 
más débiles 


por sí mismos 


seguido de la puesta de los huevos. 
A partir de ese momento el nido 
corre peligro, ya que los 
depredadores tratarán de robar los 
huevos o los polluelos. 

La incubación dura unas pocas 
semanas, y en algunas especies el 
padre y la madre se turnan para 
realizarla. La eclosión de los 
cascarones coincide por lo general 
con un momento de abundancia de 


...y A alimentarse 


Alimentación de 
los polluelos 


comida; durante unas cuantas 
semanas, los padres tendrán que 
alimentar a los polluelos 
continuamente, actividad que deja 
el nido más a merced de los 
depredadores. Es la época en que 
más vulnerables son las crías. 

Los polluelos acaban por dejar el 
nido, pero sus padres los cuidan 
todavía durante cierto tiempo antes 
de que se hagan independientes. 


Los jóvenes aprender 
a volar... 


Los jóvenes débiles o atolondrados 
duran poco tiempo. La siguiente 
dificultad con que tropiezan es la 
supervivencia al invierno, que 
algunas especies resuleven 
emigrando. La escasez de alimento 
y las bajas temperaturas 
eliminarán a los últimos individuos 
débiles que queden, y al año 
siguiente sólo llegarán los más 
fuertes. 
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Preparación del nido 


Cuando se acerca la primavera, las 
aves empiezan a prepararse para la 
estación de cría. El alargamiento de 
los días modifica su conducta y su 
aspecto. 


Plumaje 


Las aves con plumaje invernal 
empiezan a mudarlo, en unos casos 
cambiando completamente de color 
y en otros acrecentando su 
intensidad. La perdiz nival es 
blanca en invierno para 
confundirse con la nieve y gris en 
primavera para camuflarse ante las 
rocas, que el buen tiempo deja 
desnudas. Las plumas de la cabeza 
de la gaviota reidora, blancas en 
invierno, se vuelven de color 
marrón oscuro en la época de cría. 
Hasta el gorrión macho tiene 
colores más vivos y un babero 
negro mayor. Ten en cuenta 

todos estos cambios cuando 

salgas a observar aves. 
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Dieta 


Algunas aves cambian de dieta 
cuando el buen tiempo trae mayor 
abundancia de insectos. El mirlo y 
el zorzal común, que en invierno 
sobreviven con frutos, vuelven a 
comer gusanos. El pico picapinos 
busca larvas en lugar de nueces. 
Los insectos anuncian también la 
llegada de los visitantes estivales. 
Antes de que empiece la agotadora 
estación de cría, todas las aves 
deben estar bien alimentadas y 
sanas. 


Territorio 


Hay especies que pasan todo el año 
en el mismo territorio, pero otras 
se ven obligadas a alejarse en 
invierno para buscar alimento. 
Muchas de las aves que crían en 
nuestro país migran en invierno a 
Africa, donde pueden seguir 
alimentándose de insectos, y 


« Muchas aves exhiben una 
conducta de cortejo complicada. Los 
alcatraces sellan la unión de la 
pareja cruzando los picos. 


vuelven en primavera, lo que les 
obliga a restablecer sus antiguos 
territorios. 

El macho elige una zona 
adecuada con posibles puntos de 
nidificación y espacio suficiente 
como para contener el alimento 
que necesitarán él y su familia. A 
continuación declara que se ha 
establecido cantando de manera 
que se le oiga bien y expulsando a 
todos los machos que se acerquen. 
El zorzal charlo canta desde lo alto 
de los árboles, la alondra mientras 
se cierne a gran altura y el pico 
picapinos tamborilea contra el 
tronco de los árboles. 

El canto sirve también para 
atraer a la hembra hacia el 
territorio del macho. Cuando 
aparece una, éste inicia un cortejo 
destinado a atraerla todavía más; 
el cortejo puede incluir la 
exhibición de plumas coloreadas u 
ornamentales y la emisión de 
llamadas especiales, combinando 
todo ello con movimientos 
complicados. 


Mapas 


Los territorios pueden estudiarse 
observando los puntos desde los 
que cantan las aves. Elige una 
especie común, como el petirrojo o 
el zorzal, de la que conozcas el 
canto. Delimita una zona en un 
mapa y señala los puntos en que 
veas ejemplares cantando. Vuelve 
a señalarlos en visitas ulteriores 
hasta que obtengas varios 
territorios cubiertos de una nube de 
marcas; una línea trazada en torno 
a esas marcas te dará una idea del 
tamaño del territorio. La lucha 
entre dos individuos puede marcar 
la frontera entre sus territorios. Si 
sobre el mismo mapa señalas los 
territorios de otras especies, tendrás 
una noción aproximada de la 
cantidad de individuos que pueden 
vivir en una zona. 


La alondra canta sobre 


Los puntos de canto señalan E 
los campos de cultivo 


territorios probables 
El pico picapinos 


tamborilea 
en el bosque 


El zorzal charlo canta 
desde lo alto 
de los árboles 


El reyezuelo 
sencillo canta. 
en los tejos 


MONA Ves 


EN 


El mosquitero musical 
canta en el bosque 


“El pinzón vulgar 
canta en el bosque 


El chochín canta 
en las matas 


El escribano cerillo canta de los jardines 


en los setos de majuelo 


27 


Cría 
El nido 


Cuando el macho ha conseguido 
atraer a una hembra, empieza a 
buscar con ella un sitio adecuado 
para nidificar, sitio que en algunos 
casos ya habrá localizado él 
previamente. Buenos sitios son los 
que están protegidos de 
comadrejas, ratas, gatos, grajas, 
personas y otros depredadores; no 
obstante, hay especies que nidifican 
muy cerca del hombre: el gorrión, 
el estornino pinto y la golondrina 
anidan junto a los tejados; la 
grajilla busca las chimeneas; el 
avión común se protege bajo los 
aleros y el petirrojo y la golondrina 
anidan en los cobertizos. 

Algunos herrerillos, carboneros, 
trepadores azules y picos buscan 
los huecos de los árboles y amplían 
las cavidades naturales. Los búhos 
y algunos patos aprovechan 
también los huecos de los troncos. 
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Herrerillos y carboneros se adaptan 
fácilmente a las cajas de 
nidificación. Los nidos construidos 
en el mismo suelo tienen que estar 
bien protegidos; fa collaba gris 
anida en madrigueras; algunos 
mosquiteros y bisbitas se refugian 
en matojos muy cerrados; el 
avefría anida directamente en la 
superficie del suelo, pero pone unos 
huevos muy bien camuflados. 

Los materiales de nidificación son 
muy diversos: el avión común 
construye con barro; el mito 
aprovecha telerañas, líquenes y 
plumas; el herrerillo prefiere el 
musgo; la granja busca ramillas 
desnudas. Normalmente el nido se 
forra de materiales blandos, como 
pelo, lana, plumas o musgo. 

También es variable la 
estructura. El mirlo construye un 
nido abierto con una copa central y 
el mito uno cerrado con una 
abertura lateral. Los nidos de 


De 07 


a Dd 


A * : . 
Nido de mosquitero Mié 


A La graja construye el nido con 
ramillas desnudas, el mito con 
líquenes y plumas, el mosquitero 
musical con hierbas y el avión con 
barro. 


4 El arao común es un ave marina 
que anida en grandes colonias en 
acantilados rocosos que comparte con 
gaviotas y cormoranes. 


muchas especies que anidan en el 
suelo, como las limícolas, no son 
más que un surco de poco fondo 

sin rellenar. 

Por lo general el nido lo 
construyen entre los dos miembros 
de la pareja, aunque a veces el 
macho sólo ayuda a recoger 
material. El chochín macho 
construye varios nidos y la hembra 
elige uno que completa 
rellenándolo. Los nidos viejos, de 
un año o una pollada anteriores, 
pueden arreglarse y utilizarse de 
nuevo, y hay aves que nidifican 
siempre en el mismo sitio año tras 
año, aunque esto es raro. 


Los huevos 


Tras construir el nido, la pareja se 
aparea y la hembra pone los 
huevos. Algunas aves marinas, 
como el arao común, ponen un 
solo huevo, las palomas ponen dos 
y la mayor parte de los pájaros 


4 Los pequeños estorninos reciben 
con el pico bien abierto los insectos 
que les lleva su madre. 


Los jóvenes 


Los huevos los incuban un 
miembro de la pareja o los dos; en 
la mayor parte de los pájaros de 
jardín la eclosión ocurre en un par 
de semanas y en aves mayores se 
retrasa más. Algunos polluelos 
nacen con plumas y son capaces de 
correr y volar al cabo de unos 
pocos días; otros, por el contrario, 
nacen desnudos y desvalidos y 
necesitan atención constante 
durante dos o tres semanas. El 
aporte continuo de alimento es 
importantísimo, y los pequeños 
neceistan mucho para desarrollar 
las plumas y abandonar el nido. 

El cuco tiene la peculiaridad de 
que pone un solo huevo en el nido 
de un ave de otra especie, y deja la 
incubación a su cuidado. Tras la 
eclosión, el polluelo de cuco tira 
los demás huevos o pollos que 
pudiera haber en el nido del 
huésped para así acaparar todas las 
atenciones; en poco tiempo el joven 
cuco se hace mucho mayor que el 
ave que lo ha alimentado. 

Muchos padres cuidan todavía 
durante algunas semanas a sus 
hijos después de que éstos han 
abandonado el nido. 

Si sobreviven al extenuante viaje 
migratorio o al frío del invierno, 
llegarán vivos a la siguiente 
estación de cría. 


pequeños entre cuatro y siete, a 
intervalo más o menos diarios. Hay 
especies que ponen más de una 
pollada al año y otras, como el 
herrerillo, una sola 
de nueve a once 
pequeños. La mayor 
parte del tiempo, el 
miembro de la pareja que 
incuba los huevos es el que 
los protege, y los depredadores 
pueden robar 


los que quedan sl . 
expuestos. Los E 
nidos construidos 

en el suelo son 
más vulnerables, y los padres 
tratan a veces de alejar a 
los posibles atacantes 
simulando que están 
heridos; además, ponen 
huevos con un dibujo 
que se confunde con > y ll 
el entorno. Los huevos E 77 = 
las especies que nidifican SS reo 


en huecos suelen ser blancos.* E 
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Este programa simula el desarrollo de una colonia de araos 
comunes. Como cualquier simulación, no es más que una 
aproximación a la realidad, pero te ayudará a comprender los 
numersosos factores que influyen en el desarrollo de una 
colonia de aves marinas. 


Teclea el programa y depúralo hasta que corra bien. Guárdalo 
en una cassette. 


100 GO SUB 1000: REM Comienzo 
120 GO SUB 2000: REM Factores 
140 GO SUB 3000: REM Grafico 


150 PRINT AT 20,3;"Pulsa: T erminar/ 
C ontinuar” 

160 LET I$=INKEYS: IF I$="" THEN GO TO 
160 

170 IF I$="C" THEN GO TO 120 

180 IF I1I$x>"F" THEN GO TO 160 

190 STOP 

200 : 

1000 REM Comienzo 

1010 INK O: PAPER 7: BORDER 1: CLS 

1020 DRAW 0,175: DRAW 255,0: DRAW 0,-175: 
DRAW -255,0 

1030 PLOT 0,151: DRAW 255,0 

1040 PRINT AT 1,2;"Simulacion de Colonia” 
1050 PRINT AT 5,1;5"Tamano inicial de la 
colonia”;jAT 7,1;"(entre 50 y 800) = 2" 
1060 LET L=50: LET H=800: GO SUB 5000 
1070 LET TAMANO=N 

1080 PRINT AT 7,245 TAMANO 

1090 PRINT AT 11,1;"Numero de anos”";AT 
13,1;"(entre 10 y 100) = 2” 

1100 LET L=10: LET H=100: GO SUB 5000 
1120 LET ANOS=N 

1130 PRINT AT 13,24;ANOS 

1140 PRINT AT 17,15"Tamano max. de la 
colonia”;AT 19,15"(ENTRE ”";TAMANO;" Y 800) 
"53(”" " AND TAMANO<X100);5"= 2” 

1150 LET L=TAMANO: LET H=800: GO SUB 5000 
1160 LET MAX=N 

1170 PRINT AT 19,24;MAX 

1180 FOR N=1 TO 450: NEXT N 

1190 RETURN 

1200 : 
2000 REM - Factores 
2005 CLS: POKE 23658,8: REM Caps Lock 
2010 LET F$="Factor: AMPF 2" 
2020 PRINT Ri5AT 2,0;"Colonia *";F+ 
2030 GO SUB 2500 
2040 PRINT Ri5AT 2,15;51%;"” sl 
2050 LET IR=.68: LET IL=.66 
2060 IF I$="P" OR I$="M" THEN LET IR=IR/2 
2070 IF I$="M" THEN LET IL=IL+IR 
2080 IF I$="F" THEN LET IR=0: GO SUB 2600: 
LET IL=N: PRINT Ri5AT 2,1651L: LET L=IL-1: 
LET IL=.ó66+.68XIL/8 
2090 PRINT Pr15AT 1,0;"Clima”5F$ 
2100 GO SUB 2500 
2110 PRINT RPi5AT 1,15;159;” * 
2120 LET JR=1.5: LET JL=.25 
2130 IF I$="P" OR I$="M" THEN LET JR=JR/2 


30 


2140 IF I$="M" THEN LET JL=JL+JR 

2150 IF I$="F”" THEN LET JR=0: GO SUB 2600: 
LET JL=N: PRINT Pi5AT 1,1653JL: LET JL=IL- 
1: LET JL=.25+1.5XJL/8 

2160 PRINT R1;AT 0,0: "Aceitado ”";F% 
2170 GO SUB 2500 

2180 PRINT Ri5AT 0,15;I1$;" a 

2190 LET KR=1: LET KL=.5 

2200 IF I$="P" OR I$="M" THEN LET KR=kKR/2 
2210 IF I$="M" THEN LET KL=KL+KR 

2220 IF I$="F" THEN LET KR=0: GO SUB 2600: 
LET KL=N: PRINT Ri5AT 0,16;KL: LET L=kKL-1: 
LET KL=.5+KL/8 

2230 LET ABANDONOS=0 

2240 LET ADULTOS=TAMANO: LET EDAD= 
TAMANOX. 175: LET EDAD2=TAMANOX. 125: LET 
EDAD3=TAMANO*. 1 

2250 RETURN 

2260 : 

2500 REM Coge Factor 

2510 LET I$=INKEYS: IF I$="" THEN GO TO 
2510 

2520 IF I$="A” OR I$="M" OR I$="P" OR 
I$="F" THEN BEEP .2,40: RETURN 

2530 GO TO 2510 

25490 : 

2600 REM Coge Digito 

2610 LET N$=INKEYS$S: IF N$="" THEN GO TO 
2610 

2620 IF N$<"0”" OR N$>"9" THEN GO TO 2610 
2630 LET N=VAL N$ 

2640 BEEP .2,40: RETURN 

2650 : 

3000 REM Grafico 

3010 LET HF=138/MAX 

3020 LET W=INT (226/ANOS) 

3030 PLOT 2,29: DRAW 251,0: PLOT 25,10: 
DRAW 0,163 

3040 LET T*="Poblacion" 

3050 FOR N=1 TO LEN T34 

3060 PRINT AT N+4,1;5T3$(N) 

3070 NEXT N 

3080 PRINT AT 0,0;5MAX 

3090 PLOT 22,167: DRAW 3,0 

3100 PRINT-AT 19,12;”Anos" 

3110 LET AL=WXANOS+16 

3120 PLOT AL+9,29: DRAW 0,-4 

3130 PRINT AT 19,AL/8;ANOS 

3140 INK 2 

3190 PLOT 25,29 

3200 FOR N=0 TO ANOS-1 

3210 GO SUB 4000: REM Ano nuevo 

3220 LET H=TAMANOXHF 

3230 PRINT Ri15AT 0,20;"Tamano de la 
colonia";jAT 1,24;TAMANO; ” e 

3240 IF TAMANO=0 THEN LET N=ANOS-1 

3250 FOR P=1 TO W: DRAW 1,0: DRAW 0,H: 
DRAW 0,-H: NEXT P 

3260 NEXT N 

3270 PRINT Ri5AT 2,18;"Abandonos="; 
ABANDONOS 

3280 INK O 

32970 RETURN 

3300 : 

4000 REM Ano Nuevo 


4010 LET I=RNDXIR+IL: LET J=RNDXJR+JL: LET 
K=RNDXKR+KL 

4015 : 

4020 REM Los primeros huevos se ponen a 
mediados de mayo, uno por cada 

pareja de adultos. 

4030 let huevos=int (adultos/2) 

4035 : 

4040 REM Los pollos nacen a mediados de 
junio. 

4050 LET POLLOS=HUEVOS-. 2XHUEVOSXI 

4055 : 

4060 REM Los padres y los hijos 
abandonan los acantilados a finales de 
julio. : 

4070 LET JOVENES=POLLOS- 
POLLOS*(.0875+.0375X1) 

4075 : 

4080 REM El arao no cria hasta los 
cuatro anos. 

4090 LET NUEVOADULTOS=EDAD3- 

EDAD3X(. OSXK+.05X(.5+J/2)) 

4100 LET EDAD3=EDAD2- 
EDAD2X*(.04XK+.16X(.5+J/2)) 

4110 LET EDAD2=EDAD1-EDAD1X(.057XK+.229XJ) 
4115 : 

4120 REM Los jovenes tienen que 
sobrevivir a los meses de invierno. 

4130 LET EDAD1=JOVENES- 
JOVENESX (. 057XK+.4XJ+.043) 

4135 : 

4140 REM Alguno de los adultos 
originales muere tembien. 

4150 LET ADULTOS=ADULTOS+NUEVOADULTOS- 
ADULTOSX (. 025XK+.055X(.5+J/2)) 

4155 : 

4160 LET TAMANO=INT ADULTOS 

4170 LET D=MAX-TAMANO: IF D>=0 THEN RETURN 
4180 LET ADULTOS=ADULTOS+D: LET 
ABANDONOS=ABANDONOS-D: LET TAMANO=INT 
ADULTOS: RETURN 

4190 : 

5000 REM Introduccion de un numero 

5010 INPUT LINE N$: IF N$="" THEN GO TO 
5010 

5020 LET NUM=1 

5030 FOR N=1 TO LEN Ns. 

5040 IF N$(N)<"O0”" OR N$(N)>"9" THEN LET 
NUM=0 

5050 NEXT N 

5060 IF NUM THEN LET N=VAL N$: IF N>=1 AND 
N<=H THEN RETURN 

5070 GO TO 5010 


Uso del programa 
1. Corre el programa. 


2. Introduce el número de aves con que empezará la colonia 
(tamaño inicial), los años que quieres simular y el número 
máximo de individuos que puede mantener la colonia. 


3. En la evolución de la colonia influyen tres factores. El 
primero se llama factor colonia e incluye la depredación, los 
daños accidentales sufridos por los huevos, etc.; decide si 

quieres que este factor sea totalmente aleatorio (pulsa A), muy 
aleatorio (pulsa M) o poco aleatorio (pulsa P) o que tenga un 
valor fijo (pulsa E seguido de cualquier número comprendido 
entre 1 y 9). 

Repite la misma operación para los factores clima y aceitado. En 
la pantalla verás un gráfico del cambio del número de adultos 
(población) a lo largo de los años. Si la colonia supera el 
tamaño máximo establecido al principio, los individuos que 
sobren la abandonarán. Los abandonos recogen el número de aves 
que dejan la colonia a lo largo del período de tiempo considerado. 


4. Pulsa T para terminar o C para continuar. Ahora puedes 
elegir de nuevo otros valores para los tres factores. El gráfico 
se repetirá para el mismo número de años y el mismo tamaño 
máximo de la colonia, con la diferencia de que el tamaño de 
partida será el número de individuos que quedaron al final del 
período anterior. 


5. Pulsa T y teclea RUN si quieres empezar de nuevo con otra 
colonia. 


Migración 


Al acercarse el otoño, muchas aves 
empiezan a tener dificultades para 
encontrar alimento. Los días se 
acortan, las temperaturas bajan y, 
en consecuencia, los insectos 
escasean. Estos cambios de clima 
afectan a los visitantes estivales, 
que se preparan para migrar. 
Mosquiteros, cucos, golondrinas, 
aviones y muchos otros son 
incapaces de sobrevivir a los 
vientos gélidos del norte y vuelan 
hacia el sur, donde el clima es más 
cálido y la comida más abundante. 
Se stima que cada otoño viajan 
cinco mil millones de aves de 
Europa y Asia hacia Africa. 
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A la vez que los visitantes 
invernales preparan su viaje a 
Africa, muchas especies que crían 
muy al norte, en Groenlandia, 
Islandia, Escandinavia y Siberia, 
empiezan también a desplazarse 
hacia las zonas más templadas de 
Europa, donde pasarán el invierno. 
Todos los años se unen a las 
especies residentes millones de 
patos, gansos, cisnes, zorzales, 
jilgueros, verderones, pinzones y 
lúganos. Muchos de los estorninos, 
mirlos y petirrojos a los que das de 
comer en invierno es muy probable 
que hayan venido de Finlandia o 
de Rusia. 


A Aviones y golondrinas se reúnen 
en grandes grupos antes de empezar 
el largo viaje otoñal hacia Afrca. 


En primavera tiene lugar un 
movimiento inverso. Las aves 
vuelven con su brillante plumaje 
primaveral, pero siempre en menor 
número que a la salida. 

Cuesta creer que un pajarillo tan 
pequeño como la golondrina sea 
capaz de encontrar todos los años 
el camino que lleva a Africa para 
volver en primavera a Europa a la 
misma zona de la que salió y, a 
veces, incluso al mismo edificio en 


A La golondrina cría en Europa, 
Norteamérica y Asia y migra todos 
los inviernos hacia el sur, a Africa, 
Sudamérica y el sudeste asiático. 


¡as barnaclas crían en Groenlandia, 
spitzbergen y Siberia y sus 
publaciones migran en invierno a 
zonas diferentes. p» 


el que nació. La golondrina más 
vieja jamás registrada en Inglaterra 
tenía 16 años, y en su vida debió 
haber recorrido la inreíble distancia 
de 320.000 km. 

¿Cómo pueden hacer las aves 
algo así? La respuesta no está 
clara. Sabemos que están dotadas 
para orientarse por el sol y las 
estrellas. Algunas especies detectan 
el campo magnético terrestre, y 
hasta las variaciones de la fuerza 
de la gravedad pueden ayudarles a 
encontrar el camino. Es muy 
probable que al acercarse al final 
del recorrido empiecen a guiarse 
por los rasgos del paisaje. 

La preparación del viaje 
migratorio es muy importante. Las 
aves migratorias dedican mucho a 
comer antes de desplazarse, y 
cuando levantan el vuelo 
definitivamente lo hacen con un 


peso claramente superior al 
normal. Algunas especies hacen el 
viaje de una vez, mientras que 
otras lo dividen en etapas que 
aprovechan para comer. Las rutas 
que siguen las aves europeas 
difieren. Unas vuelan directamente 
hacia el sur por encima del Sahara, 
otras lo rodean siguiendo la costa 


gor, 
sn Zona de cría 
MD... de invernada 


ls Zona de cría 
see Zona de invernada 


occidental del continente. Muchas 
siguen la costa mediterránea 
oriental y entran en Africa a través 
de Egipto. 

En el lejano oriente, en 
Australasia y en el norte y el sur 
del continente americano se han 
observado pautas migratorias 
similares. 
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En la página 17 ya se describió 
cómo puede usarse una base de 
datos para registrar las visitas de 
las aves a un comedero. Pero estos 
programas tienen muchas otras 
aplicaciones: recuentos de aves 
observadas en el camino al colegio, 
en una reserva natural o a lo largo 
de una semana, un mes o un año, 
con detalles sobre el punto en que 
se observaron o las características 
del hábitat. Recuerda que las 
entradas anotadas tras los distintos 
encabezamientos han de ser 
coherentes. Si has encontrado una 
especie en un árbol y otra en el 
bosque, debes registrarlas bajo 


W Los programas de bases de datos 
sirven para archivar información que 
deberá ser recuperada y analizada 
más adelante. 


encabezamientos distintos, como si 
se tratase de diferentes hábitats. 


Base de datos 
sobre migración 


En la página de al lado hay una 
tabla con información sobre aves 
migratorias. Archívala en una base 
de datos y contesta a las siguientes 
preguntas: 


¿Qué ave viaja a más 
distancia? 


¿Cuántas aves pasan el invierno en el 
oeste de Africa? 


¿Hacia dónde migran las insectívoras? 
¿Qué especies viven más de 15 años? 


¿Cuál es la más ligera de las aves 
capaces de volar 5.000 km? 


Consejos para 
organizar la 
base de datos 


Tienes que hacer encabezamientos 
iguales a los de la tabla. Quizá 
utilices un programa que imponga 
límites al número de caracteres por 
encabezamiento; en tal caso, 
tendrás que usar abreviaturas; si, 
por ejemplo, las cabeceras no 
pueden tener más de seis letras, 
deberás poner «enverg» por 
«envergadura». No olvides utilizar 
siempre las mismas abreviaturas. 
De la misma forma, cuando hagas 
una descripción bajo un 
encabezamiento tienes que usar 
siempre la misma palabra para 
describir la misma cosa; así, bajo el 
encabezamiento «alimento 
principal», el ordenador no 
reconocerá peces y pescados como 
la misma comida, sino que los 
tratará como cosas distintas. 

Cada vez que introduzcas un 
dato, asegúrate de que lo has 
tecleado correctamente. Los errores 
mecanográficos hacen que la 
información se archive en lugares 
inesperados y sea difícil de 
recuperar. 

Para preparar una tabla con tus 
datos es útil anotarlos primero en 
papel cuadriculado para ver si 
alguno de los encabezamientos 
debe modificarse o abreviarse. 
Trata de hacer esto con la tabla de 
migración. Si tienes que 
interrumpir el trabajo con la base 
de datos antes de haber terminado, 
guarda todo lo que hayas hecho en 
una cassette para volver más 
adelante sobre ello. Todos los 
archivos deben estar claramente 
identificados en la cinta y, si 
quieres estar seguro de que nadie 
va a borrarlos accidentalmente, 
debes romper las lengúetas de 
plástico del borde posterior de la 
cassette; para grabar algo en otro 
momento, no tienes más que tapar 
el orificio con cinta adhesiva. 

No olvides despegarla cuando 
termines de trabajar con la cinta. 
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Tabla de migración 


Esta tabla recoge las áreas generales de cría e invernada de varias especies de aves migratorias. 


Las distancias recorridas son aproximadas. 


Especie 


Pardela pichoneta 
Alcatraz 

Cerceta carretona 
Anade rabudo 

Cisne chico 
Barnacla 

Aquila pescadora 
Correlimos gordo 
Correlimos tridáctilo 
Correlimos común 
Andarríos chico 
Charrán patinegro 
Charrán ártico 
Cuco 

Vencejo común 
Golondrina 

Avión 

Bisbita arbóreo 
Lavandera boyera 
Colirrojo real 
Collalba gris 

Zorzal alirrojo 
Carricerín común 
Curruca capirotada 
Mosquitero musical 
Reyezuelo sencillo 
Papamoscas gris 
Papamoscas cerrojillo 


Pinzón real 


Area de 
cría 


Europa 
Europa 
Europa 
Siberia 
Siberia 
Spitzbergen 
Europa 
Siberia 
Groenlandia 
Siberia 
Europa 
Europa 
Europa 
Europa 
Europa 
Europa 
Europa 
Europa 
Europa 
Europa 
Groenlandia 
Norte de Rusia 
Europa 
Europa 
Europa 
Norte de Europa 
Europa 
Europa 


Norte de Rusia 


Area de 
invernada 


Sudamérica 
Africa occidental 
Africa 

Europa 

Europa 

Europa 

Africa occidental 
Europa 

Europa 

Europa 

Africa oriental 
Sur de Africa 
Antártida 

Africa 

Sur de Africa 
Sur de Africa 
Centro de Africa 
Africa 

Africa oriental 
Africa 

Africa 

Europa 

Africa 

Africa 

Africa 

Europa 

Sur de Africa 


Africa occidental 


Europa 


Distancia 
recorrida 
(km) 


12.000 
5.300 
4.500 


5.000 
4.800 
5.300 
1.300 
10.000 
5.000 
3.200 


Peso 


(8) 


450 
3.000 
340 
800 
6.000 
1.800 
1.500 


242 


13 
24 


Enverga- 
dura 
(cm) 


85 
175 


190 


20 


Más 
longeva 
conocida 


30 
25 

6 
17 
19 
20 
13 
16 
13 
15 

9 
Zl 
27 

9 
16 
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Alimento 
principal 


Pescado 
Pescado 
Vegetación 
Vegetación 
Vegetación 
Vegetación 
Pescado 
Invertebrados 
Invertebrados 
Invertebrados 
Invertebrados 
Pescado 
Pescado 
Insectos 
Insectos 
Insectos 
Insectos 
Insectos 
Insectos 
Insectos 
Insectos 
Invertebrados 
Insectos 
Insectos 
Insectos 
Insectos 
Insectos 
Insectos 


Semillas 


Hábitats 


Por hábitat se entiende la zona en 
que vive un ave. La diferencia más 
notable entre unos y otros suele ser 
la vegetación. Un parque con 
césped, arbustos, matas y algunos 
árboles aislados es un ejemplo de 
hábitat con el que probablemente 
estarás muy familiarizado, aunque 
hay muchos más. Pueden dividirse 
en los tres grupos básicos que 
recoge el recuadro: los que tienen 
muchos árboles, los que tienen 
pocos y los que tienen agua. 


Ejemplos de hábitats 


Caducifolios y de 
coníferas 


Bosque 


Cultivos con y sin 
setos 

Brezales 

Turberas 

Montaña 

Jardines 

Parques 

Poblaciones 


Campo abierto 


Acuáticos Marjales y pantanos 

Lagos, charcas y 
embalses 

Ríos y canales de 

corriente 

rápida y lenta 

Playas 

Estuarios 

Rocas y acantilados 
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Hay aves, como el chochín, que 
ocupan hábitats muy variados, 
mientras que otras sólo viven en 
lugares muy específicos, como el 
arao, que únicamente cría en 
acantilados marinos. Elige dos o 
tres hábitats diferentes de la lista 
—parques, bosques y lagos, por 
ejemplo— y pasa una hora en cada 
uno de ellos registrando todas las 
especies que veas. A continuación 
confecciona con el ordenador un 
histograma de los individuos de 
cada esoecie que has contado en 
cada hábitat. Puedes hacer 
comparaciones entre abundancia 
en bosques naturales caducifolios y 
bosques plantados de coníferas o en 
lagos y embalses. 

Observa que, cuando una misma 
especie aparece en hábitats 
diferentes, varía su abundancia en 
cada uno de ellos. Si tienes 
oportunidad de visitar alguno 
completamente distinto a los tres 
de antes —la costa, por ejemplo— 
cuenta las aves que veas y 
compara los resultados con los 
obtenidos cerca de tu casa o por 
tus amigos. 

La abundancia de cada especie 
varía también con la estación. Si 
estudias un embalse, por ejemplo, 
observarás que en invierno es 
cuando hay más patos. Por el 
contrario, si cuentas las especies 
que viven en las orillas, obtendrás 
valores máximos en verano. Los 
estuarios son particularmente 
interesantes. En invierno están 
habitados por miles de patos y 
limícolas, mientras que en verano 
hay menos especies y muchos 
menos individuos. Si has leído el 
capítulo sobre migración, sabrás a 
qué se debe eso. 


«Las garcillas comen peces y otros 
animales acuáticos y por lo general 
se encuentran cerca del agua. 


Muchas aves están limitadas a un 
hábitat específico. Para observar una 
variedad grande debes visitar todos 
los que se encuentren cerca de tu 
casa. »> 


O Progiama 
2 MABnAT 


í 
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Este programa es un juego que obliga a emparejar aves y 
hábitats. Estos aparecen representados por símbolos. Cada vez 
que aparece en la pantalla el nombre de un ave, tienes que 
elegir el hábitat que le corresponde. A cada uno de los símbolos 
sigue un número, que es el que debes teclear para elegirlo; si 
aciertas, el símbolo del hábitat se colorea y al cabo de un 
segundo aparece un nuevo nombre de ave. Si te equivocas, tienes 
que volver a elegir. 


Teclea el programa y depúralo hasta que corra bien. Guárdalo 
en una cassette. 


80 GO SUB 500: REM Variables 


100 GO SUB 2000: REM Pantalla 
120 GO SUB 2500: REM Seleccion 
140 GO SUB 3000: REM Respuesta 


160 IF NP<P THEN GO TO 120 

200 REM  Tanteo+opcion 

210 GO SUB 2000: BORDER 4 

215 LET H=1: LET E=1: GO SUB 1500 

225 RESTORE 4500: FOR N=1 TO 4 

230 READ T*$%: FOR C=20 TO 8 STEP -1 

235 BEEP .07,-C: BEEP .02,-30 

240 PRINT INK 2;AT 4+2XN,C;5" "AT 
S+2XN,C5" "5 BRIGHT 1; INK 05 PAPER 
45T$(TO (20-C)X1C>8)+12%X(C<9))5 BRIGHT 0;" 


245 BEEP .01,-2: BEEP .1,-25 

250 NEXT C: NEXT N 

260 FOR N=1 TO 4: BEEP .1,-20: NEXT N: 
BEEP .2,-20 

270 PRINT Pi15AT 0,05" Pulsa: j para Jugar 
otra vez D para Dejar el 
programa " 

280 LET A$=INKEYS: IF A$="" THEN GO TO 
280 

290 IF A$="J" OR A$="j” THEN GO TO 80 
300 IF A$="D" OR A$="d" THEN STOP 

310 GO TO 280 

320 : 

500 REM Variables 

510 LET E=0: LET P=10: DIM X(P): LET 
TA=0: LET NP=0 

515 LET S$=” 


520 LET W=0: DIM P$(1,2): DIM C$(1,2) 
530 RETURN 

990 : 

1000 REM Graficos definidos por el 
usuario 

1010 REM Cultivos 

1020 DATA 0,0,12,8,8,8,63,63 

1030 DATA 0,0,0,0,0,2,226,254 

1040 DATA 63,63,63,24,60,60,24,0 

1050 DATA 248,188,126,126,126,126,60,0 
1060 REM Carrizales 

1070 DATA 0,0,8,8,42,42,42,42 

1080 DATA 0,8,8,8,340,40,40,40 

1090 DATA 42,42,127,127,127,127,127,0 
1100 DATA 40,40,254,254,254,254,254,0 


1110 REM 


Acantilados marinos y 
costas rocosas % 

1120 DATA 0,64,64,96,96,96,96,112 

1130 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 

1140 DATA 112,112,112,120,124,127,127,0 
1150 DATA 0,0,0,64,240,254,254,0 

1160 REM Turberas y montanas 

1170 DATA 0,8,12,12,30,30,31,63 

1180 DATA 0,0,8,8,28,60,62,254 

1190 DATA 63,63,127,127,127,127,127,0 
1200 DATA 254,2594,254,254,254,254,254,0 
1210 REM Bosques (caducifolios) 
1220 DATA 0,7,15,31,31,63,63,31 

1230 DATA 0,0,192,224,240,240,240,224 


1240 DATA 7,3,3,3,3,7,127,0 

1250 DATA 192,0,0,0,0,128,254,0 

1260 REM Lagos y embalses 

1270 DATA 0,0,0,0,0,0,64,64 

1280 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 

1290 DATA 96,96,112,127,127,127,127,0 
1300 DATA 2,2,6,254,254,254,254,0 
1310 : 


1500 REM  Recuadro + GDU 

1510 RESTORE 970+HX50 

1520 FOR A=0 TO 7: READ Z: POKE USR 
"a"+A,Z: NEXT A 

1530 FOR A=0 TO 7: READ Z: POKE USR 
"b"+A,Z: NEXT A 

1540 FOR A=0 TO 7: READ Z: POKE USR 
"c"+A,Z: NEXT A 

1550" FOR A=0 TO 7: READ Z: POKE USR 
"d"+A,Z: NEXT A 

1555 IF E THEN RETURN 

1560 IF W THEN GO TO 1580 

1565 LET P=(H-1)X5+1: FOR A=0 TO 3: PRINT 
PAPER C;AT 4+A,P5” ": NEXT A 

1570 PRINT INK D; PAPER 7;AT 5,P+1;3" ";AT 
6s,P+153"  "5AT 9,P+1;5H 

1580 RESTORE 3500+HX10: READ H$: PRINT INK 
DjAT H+19,2;3H5". ";Hs 

1590 RETURN 

1600 : 

2000 REM Pantalla 

2010 INK O: PAPER 7: BORDER 7: CLS 
2020 PRINT AT 1,4;5"%X Juego del habitat *X" 
2025 IF NP=P THEN RETURN 

2030 LET C=0: LET D=0 

2040 FOR H=1 TO 6: GO SUB 1500: NEXT H 
2050 RETURN 

2490 : 

2500 REM Seleccion 

2510 LET NP=NP+1 

2520 LET REPEAT=0 

2530 LET H=INT (RNDX6+1) 

2540 LET R=INT (RNDX3+1) 

2550 LET X(NP)=RxX8+H 

2560 I1F NP=1 THEN GO TO 2600 

2570 FOR N=NP-1 TO 1 STEP -1: IF 

X(N)=X (NP) THEN LET REPETIR=1 

2580 NEXT N 

2590 IF REPETIR=1 THEN GO TO 2520 

2600 LET REPETIR=0: RESTORE 3500+HX10 
2610 READ H$,C,D 

2620 FOR N=1 TO R: READ B$: NEXT N 
2630 PRINT PAPER 6;AT 11,135" Donde vive 
este pajaro ? ” 

2640 PRINT BRIGHT 15 INK 7; PAPER O;AT 
13, (32-LEN B%)/2-2;3" ";¡BS;" "” 

2650 RETURN 

2990 : 

3000 REM Respuesta 

3010 LET W=0: GO SUB 4000 


3020 LET A$=INKEYS$: IF A$="" THEN GO TO Diseño de los símbolos 


3010 Si quieres, puedes cambiar los símbolos definidos en el 
3030 IF A$<>STR$(H) THEN BEEP 1,-10: LET programa o definir otros nuevos para usarlos en otro 
W=1: GO TO 3060 programa. 


3040 LET TA=TA+1 

3050 BEEP .1,20: BEEP .1,24 

3060 PRINT AT 11,0;5% 

3070 BRIGTH 1: PRINT INK D;5AT 13,(32-LEN 
B$)/2-25" "¡B9;5" ” 

3080 GO SUB 1500: BRIGHT 0: GO SUB 4000 
3090 FOR N=1 TO 400: NEXT N 

3095 PRINT AT 13,0;55%: IF NP=P THEN RETURN 
3100 LET C=0: LET D=0: GO SUB 1560 

3110 RETURN 

3490 : 

3500 REM Pajaros 

3510 DATA Cultivos,2,1,escribano cerillo, 
pardillo comun,perdiz comun, perdiz 
pardilla,cernicalo vulgar,mochuelo, 
avefria,alondra 

3520 DATA Carrizales,6,2,bigotudo, 
aguilucho lagunero,avetoro comun, 
carricero comun, rascon,carricerin comun, 
escribano palustre, ruisenor bastardo 


1. Dibuja el símbolo en papel cuadriculado de manera que ocupe 
un recuadro de 8 por 8 casillas. He aquí un ejemplo: 


3530 DATA Acantilados marinos y costas 2. Convierte el cuadrado en una lista de números binarios: a 
rocosas,6,4,arao,alca,cormoran monudo, cada casilla blanca corresponde un O y a cada negra un 1. 
gaviota tridactila,fulmar,alcatraz,bisbita En este ejemplo, la línea superior sería 00010000. Al final de 
ribereno costero, frailecillo la operación tendrás 8 números binarios. 


3540 DATA Turberas y montanas,5,0,aguila 
real,perdiz nival,lagopodo escoces,mirlo 
capiblanco,chorlito carambolo,chorlito 
dorado comun, collaba gris,esmerejon 

3550 DATA Bosques (caducifolios),1,2,pico 
picapinos,trepador azul,gavilan,mosquitero 
silbador,papamoscas cerrojillo,picogordo, 
chocha perdiz,agateador norteno 

3560 DATA Lagos y embalses,5,6,anade real, 
porron monudo,somormujo lavanco,cisne 


3. Transforma los números binarios en decimales. Quizá 
necesites alguna ayuda para hacerlo. La tabla que aparece aquí 
te será de utilidad. 


vulgar,tfocha comun, porron comun,martin 0 l 0 0 0 0 =16 
pescador, andarrios chico 
3570 : 1 1 1 0 0 0 =324+16 
4000 REM Informacion en pantalla +8=56 
3010 LET P$(1)=STR$ NP: LET C$(1)=STRS$ TA 
4020 PRINT Pt15 BRIGTH 1;AT 0,9;"Pregunta 
"5P$(1)5" "5AT 1,9;"Tanteo "5Oos (id 3r " 
4030 RETURN Cuando hayas terminado tendrás ocho números decimales, uno 
4040 : por cada línea del gráfico. 
4500 REM Datos para el final 
3510 +3 PERERABRE y diana 4. Para transferir el dibujo al ordenador se usa la orden 

, , 


"PS (1JAO POKE USR. Puedes crear 21 símbolos, identificado cada uno de 
ellos por un número comprendido entre 144 y 164. La orden 
correspondiente al primer símbolo sería POKE USR CHR$S(144). 
A continuación se colocan los ocho números del símbolo 
empezando por la hilera superior; en este caso, la orden tendría 
la forma 16, 56, 124, 16, 56, 124, 16, 16 


Sobre el programa 
1. Las líneas 80-160 son la rutina de control del programa: se 
encargan de llamar a todas las demás rutinas. 


5. Puedes hacer que el símbolo aparezca en pantalla con PRINT 
CHRS(144). Para colocarlo en el punto elegido se usa la orden 
PRINT AT(X,Y). Prueba el programa que aparece a 
continuación. 


2. Las líneas 1000-1310 crean los gráficos definidos por ti que 
darán lugar a los símbolos de hábitat. Cada símbolo se 
compone de cuatro gráficos impresos en un bloque. 


3. Las líneas 1500-1600 corresponden a una rutina que dibuja 
los símbolos y los rodea con un recuadro. Utiliza las variables 


C, D y P. C=color del recuadro; D=color del símbolo; 10 RESTORE 


20 FOR A=0 TO 7 


P=posición del símbolo en la pantalla. 30 READ 2 
] 40 POKE USR "a"+A,Z 
4. Las líneas 3500-3570 contienen el nombre del ave y los 50 NEXT A 
datos del hábitat. Cada línea tien un nombre de hábitat seguido 60 PRINT AT 9,15;CHR$ 144 
de un número de recuadro en color, un número de color de 70 STOP 
símbolo de hábitat y una lista de nombres de aves. 80 DATA 16,56,1724,16,56,124,16,16 
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Conservación 


Conservar la naturaleza significa 
utilizar con prudencia el medio 
ambiente natural para mantener y 
proteger todas las formas de vida. 
Las aves y sus hábitats son parte 
del medio natural y su 
conservación es en nuestra época 
más importante que nunca, porque 
el hombre lo está destruyendo a un 
ritmo vertiginoso. Para 
comprobarlo no tienes más que 
mirar a tu alrededor: setos 
arrancados, bosques talados, áreas 
pantanosas desecadas, ríos y lagos 
contaminados con desechos sólidos 
y con productos químicos y 
ocupación de la tierra para 
construir carreteras, fábricas y 
viviendas. 

Para las aves, probablemente la 
mayor amenaza estriba en la 
pérdida de sus hábitats. En éstos 
encuentran el alimento que 
necesitan, y si se destruyen se ven 
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forzadas a emigrar a otros en los 
que normalmente es más escaso. 
Las especies propias de zonas 
pantanosas están particularmente 
amenazadas, porque en todo el 
mundo se desecan para disponer de 
más tierra cultivable; la agachadiza 
y el archibebe comunes no pueden 
criar en el muevo hábitat que así 
se forma, y desaparecen de la 
región. Los bosques de acebo del 
norte de la península son el único 
hábitat en que vive el urogallo, que 
se alimenta de sus hojas; el 
constante avance de los bosques 
artifciales de pinos lo pone en serio 
peligro de desaparición. 

Los bosques naturales están 
amenazados en todo el mundo. Los 
que no se talan y se roturan se 
sustituyen por plantaciones de 
coníferas, que son inadecuadas 
para algunas de la especies más 
amenazadas. 


En muchas de las turberas y 
regiones altas donde se refugian 
limícolas y aves de presa se han 
plantado extensos bosques de 
coníferas; el carbonero y el 
reyezuelo sencillo sobreviven bien 
en ese medio, pero no las limícolas 
y las aves depredadoras. También 
los brezales se van abriendo poco a 
poco al cultivo y, aunque siempre 
hay especies capaces de vivir en los 
nuevos hábitats artificiales, las 
originales no consiguen adaptarse y 
desaparecen. 


Contaminación 


El petróleo derramado en el mar 
por los busques cisterna flota en la 
superficie, y las aves que nadan o 
se sumergen quedan 
completamente impregandas de 
una capa grasienta; algunas 
consiguen llegar vivas a la costa, 


« Este alcatraz impregnado de 
petróleo no puede volar, nadar ni 
sumergirse y, como tantas otras aves 
que corren la misma suerte todos los 
años, vivirá poco tiempo. 


Protección 


Una forma de defender a las aves 
de todos esos peligros es crear 
reservas naturales que protejan el 
hábitat. La vigilancia y la 
prohibición de dañar o destruir los 
enclaves naturales protegidos y de 
molestar o matar a muchas 
especies de aves consiguen detener 
el deterioro de los hábitats más 
valiosos. La ley protege los nidos de 
todas las aves. Pero aunque todas 
estas medidas son útiles, lo único 
que realmente puede evitar la 
destrucción innecesaria de todas las 
formas de vida natural es enseñar 
a la gente a convivir con la 
naturaleza e insistir una y otra vez 
en que el bienestar y la 
supervivencia del hombre dependen 
tabién del estado del entorno 
natural y de sus pobladores. 


pero la mayoría mueren en el mar A Cuando se arranca un seto se Un bosque tarda mucho en formarse. 
y el viento arroja sus cadáveres a priva a muchas aves y animales Talarlo es condenar a muerte a 
la orilla. Los araos y alcas y, en silvestres de un lugar de cría y muchas especies que no pueden vivir 


general, las especies que más alimentación. en ningún otro sitio. Y 


tiempo pasan en la superficie del 
mar son las más expuestas a este 
accidente; en muchas gaviotas se 
observan manchones de petróleo, 
pero por lo general no llegan a 
poner en peligro su supervivencia. 

En los años sesenta, el empleo de 
algunos compuestos organoclorados 
amenazó gravemente a las aves de 
presa, sobre todo a las garcetas, 
gavilanes y halcones comunes, a 
los que llegan a través de la 
cadena alimentaria; las pequeñas 
cantidades de tóxico contenidas en 
los cuerpos de las presas van 
acumulándose en el cuerpo del 
depredador, que acaba por morir 
envenenado. Esos productos 
también adelgazan el cascarón de 
los huevos, que inevitablemente 
acaban aplastados por el peso de 
sus propios padres durante la 
incubación. Por fortuna, el uso de 
tales productos ha disminuido 
mucho, y la mayor parte de las 
poblaciones de aves han recuperado 
los niveles de abundancia 
anteriores al uso de esos 
compuestos. 
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Este programa sigue la clave del diagrama de flujo de la página 
siguiente para identificar los miembros de la familia de los 
córvidos. Hay que manejarlo con la tecla FIJAMAYUSCULAS 
activada. 


Teclea el programa y depúralo hasta que corra bien. Guárdalo 
en una cassette. 


100 GO SUB 1000: REM 
para el diagrama de flujo 
120 INK 0: PAPER 7: BORDER 3: CLS 
130 LET M=1 
140 PRINT PAPER 6;AT 2,25" Clave: familia 
del cuervo (corvidos)” 
160 PRINT PAPER 6;AT 20,2;”Pulsa S para 
responder Si y N para responder No" 
180 GO SUB 1500: IF L>=1 THEN GO TO 180: 
REM Pregunta hasta que L<O 
200 IF L=0 THEN PRINT AT 10,3;"Este ave 
es un o una ";¡A$(N,3 TO ) 
220 IF L<0O THEN PRINT AT 10,3;”"NO se 
encuentra en estado silvestre” 
240 PRINT PAPER 65AT 20,2;"Otro intento ? 
(S/N)" 
260 LET R$=INKEY$: IF R$="" THEN GO TO 
260 
280 IF R$="S" OR R$="s" THEN BEEP .1,24: 
GO TO 100 
300 IF R$="N” OR R$="n" THEN BEEP .1,16: 
STOP 
320 GO TO 260 
990 : 
1000 REM Variables para el diagrama de 
flujo 
1010 DIM A$(21,74) 
1020 LET A$(1)="09ES negra o casi ? 
02" 
1030 LET A$(2)="03Es gris y negra ? 
04" 
1040 LET A$(3)="00Corneja cenicienta." 
1050 LET A$(4)5”05Es blanca y negra ? 
06" 
1060 LET A$(5)="00Urraca." 
1070 LET A$(64)="07Es parcialmente rosa con 
manchas alares azules y obispillo blanco ? 
08" 
1080 LET A$(7)="00Arrendajo comun." 
1090 LET A$(8)="-1" 
1100 LET A$(9)="15Tiene pico negro ? 
10" 
1105 LET A$(10)="1liTiene pico blanco 
plateado ? 
A 
1110 LET A$(11)="00OGraja." 
1120 LET A$(12)="13Tiene pico rojo ? 
14" 
1130 LET A$(13)="00Chova piquirroja.” 
1140 LET A$(14)="-1" 
1150 LET A+(15)="21Tiene-cogote gris y 
ojos claros ? 
16" E 
1160 LET A$(16)="17Es grande, con pico 
grueso y cola acunada ? 
18" 


Variables 


1170 LET A$(17)="00OCuervo." 

1180 LET A$(18)="19Tiene cola redondeada ? 
20" 

1190 LET A$(19)="00Corneja negra." 

1200 LET A4(20)="-1" 

1210 LET A$(21)="00Grajilla." 

1220 RETURN 

1230 : 

1500 REM Pregunta 

1510 LET X$=A$(N,3 TO 72) 

1520 LET S$=" . 
1530 LET P=26: LET C=0 

1540 LET W=P+CX37: LET Wi=W9W 

1550 IF W>LEN X$ THEN GO TO 1580 

1560 IF X$(W)=" ”" THEN LET X$=X$( TO 
W)+S$( TO Wi-W+6)+X$(W+1 TO ): LET C=C+1: 
GO TO 1540 

1570 LET W=W-1: GO TO 1550 

1580 PRINT AT 10,3;X3 

1520 LET R$=INKEYS: IF R$="" THEN GO TO 
1590 

1600 IF R$<>"s"” AND R$<>"S” AND RS$<>"n" 
AND R$<>"N" THEN GO TO 1590 

1620 IF R$="s” OR R$="S" THEN BEEP .1,24: 
LET N=VAL (A$S(N, TO 2)) 

1630 IF R$="n" OR R$="N" THEN BEEP .1,16: 
LET N=VAL (A$(N,72 TO 273)) 

1640 LET L=VAL (ASIN, TO 2)) 

1650 RETURN 


Sobre el programa 

1. Este programa es un ejemplo de clave sistemática. Está 
formado por una serie de preguntas que requieren una respuesta 
afirmativa o negativa y se basa en un diagrama de flujo. Los 
recuadros romboidales son las preguntas y los rectangulares 
contienen información. Cuando el diagrama se convierte en 
programa, éste utiliza los números que aparecen junto a los 
recuadros para referirse a los mismos. 


2. Las líneas 1000-1230 constituyen una rutina que rellena la 
tabla AS con las palabras de los recuadros del diagrama de 


flujo. 


La información referente a cada uno de los recuadros se 
introduce en forma de una línea de programa. He aquí un 


ejemplo: 
Número de 


1100 LET A$(9)="1iSTiene pico negro ? 10" 


Palabras del 
recuadro 


Número de 
recuadro si la 
respuesta es sí 


Numero de 
recuadro si la 
respuesta es no 


Dentro de las comillas, los números de recuadro de una sola 
cifra deben ir precedidos de un cero. Cuando el ordenador lee 


Principio 


f ¿Pico ¿Cogote 
a >Si isa ojós 
negro? d gris y ojos 


Corneja 
cenicienta 


as No se encuentra 
anchas : 
alares azules S en estado 
y obispillo silvestre 

anco; 


No se encuentra 
en estado 
silvestre 


—1 para dirigirse al recuadro siguiente, aparece en pantalla 
«No se encuentra en estado silvestre». 


Cambios que puedes hacer 

1. Trata de adaptar el programa a otra familia, como la de los 
zorzales. Empieza por hacer un diagrama de flujo como el de 
arriba, con una serie de preguntas que definan a los miembros 


claros? 


Airande, 
con pico grueso 
4 cola acuñadas 


Graja 


¿Cola 


Chova 5 
redondeada? 


piquirroja 


No se encuentra 
en estado 
silvestre 


de la familia; pon un número a cada recuadro y modifica el 
prorama de la siguiente manera: 

Línea 140: cambia el título. 

Línea 100: cambia DIMA$(2164) para hacer el número 
encerrado entre paréntesis igual al número de recuadros del 
diagrama de flujo. Llena la tabla A$(1),A$(2)... con tus datos. 


2. Intenta aplicar el programa a otras cosas, como árboles, 
coches o deportes. 


Glosario de aves 


Acuática, región. Zona de agua 
dulce con ríos, lagos, canales y 
marjales. 


Adaptación. Cambio que ajusta un 
ser vivo a su medio ambiente; forma 
parte de la evolución. 


Alares, cobertoras. Plumas 
pequeñas que cubren la base de las 
primarias y secundarias. 


Auriculares, cobertoras. Véase 
cobertoras. 


Ave de presa. La que se alimenta 
de otros animales. Pertenecen a 
esta categoría el águila, el gavilán, 
el halcón y el búho. 


Barbas. Especie de pelos que salen 
del tubo central de la pluma; están 
sujetas unas a otras por medio de 
bárbulas provistas de ganchos. 


Bárbulas. Véase barbas. 


Binoculares. Instrumento óptico 
que permite ver aves lejanas con 
los dos ojos a la vez. 


Bosque. Tipo de hábitat formado por 
árboles caducifolios o perennifolios. 


Brezal. Tipo de hábitat formado por 
brezos mezcaldos con árboles 
aislados. 


Cadena alimentaria. Serie continua 
de plantas y animales que sirven 
de alimento los unos a los otros. Si 
una oruga come una planta y es 

a su vez comida por un herrerillo 
al que caza un gavilán, la cadena 
sería planta-oruga-herrerillo- 
gavilán. 


Caducifolio. Arbol que pierde las 
hojas cuando llega el otoño. 


Caja de nificación. Dispositivo de 
nidificación artificial que 
habitualmente consiste en una caja 
con un orificio. 


Canto. Conjunto de sonidos que 
emiten las aves para atraer a la 
pareja o para anunciar el territorio. 
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Carúncula ocular. Anillo coloreado 
que rodea el ojo de algunas aves. 


Caudales, cobertoras. Véase 
cobertoras. 


Cobertoras. Plumas pequeñas que 
cubren la base de otras mayores, 
como las cobertoras alares o las 
caudales; las cobertoras auriculares 
tapan el conducto auditivo. 


Colonia. Grupo de aves que crían 
juntas. 


Conducta. Actividad relacionada 
con algún propósito definido, como 
la conducta de cría o la conducta 
de alimentación. 


Conífera. Planta arbórea que tiene 
piñas, como el pino. 


Conservación. Protección del medio 
ambiente natural que se hace 
limitando el uso del mismo por 
parte del hombre. 


Contaminación. Introducción en el 
medio ambiente de sustancias no 
naturales y dañinas, como el 
petróleo. 


Cortejo. Establecimiento de una 
unión entre un macho y una 
hembra, frecuentemente por medio 
de una exhibición o parada; 
precede a la nidificación. 


Depredador. Animal que se 
alimenta de otros animales. 


Envergadura. Distancia entre las 
puntas de las alas cuando éstas 
están desplegadas. 


Especie. Población suficientemente 
diferenciada de otra como para no 
poder criar con ella. Cada especie 
tiene un nombre científico exclusivo. 


Estación de cría. Período durante el 
que se reproducen las aves; por lo 
general ocurre en primavera y 
verano. 


Estuario. Curso final de un río, ya 
en su encuentro con el mar. 


Durante la marea baja, las 
extensiones de barro que quedan al 
descubierto proporcionan alimento 
a las limícolas. 


Evolución. Modificación gradual de 
un organismo a lo largo de mucho 
tiempo. 


Franja alar. Banda coloreada que 
atraviesa las alas y que se aprecia 
en descanso o en vuelo. 


Género. Véase nombre genérico. 


Guía de campo. Libro pequeño que 
ayuda a identificar las aves en el 
campo. 


Hábitat. Lugar donde habita un ser 
vivo: bosque, brezal, turbera, región 
acuática. 


Incubación. Calentamiento de los 
huevos por parte de los padres para 
que se desarrollen los polluelos. 


Limícola. Ave que vive en regiones 
acuáticas y estuarios; suele tener 
patas muy largas. 


Línea de vuelo. Línea que recorren 
las aves desde el punto de 
alimentación hasta la percha. 


Marina, ave. La que pasa la mayor 
parte de su vida junto al mar. 


Medio ambiente. Conjunto de 
agentes externos que influyen sobre 
un ser vivo, como el clima, la 
temperatura, el hábitat, etc. 


Migración. Desplazamiento que 
hace una población de aves entre las 
áreas de cría y de alimentación. 


Muda. Sustitución de las plumas 
viejas por otras nuevas, 
normalmente al final de la estación 
de cría. Algunas plumas cambian 
también antes de la cría. 


Nombre científico. Denominación 
reconocida internacionalmte 

que consta de un nombre 
genérico seguido de un nombre 
específico. 


Nombre específico. Porción del 
nombre científico de una especie que 
la diferencia de otras del mismo 
género. Así, el herrerillo común se 
llama Parus caeruleus y el herrerillo 
capuchino Parus cristatus. El 
nombre específico siempre se coloca 
detrás del nombre genérico. 


Nombre genérico. Porción del 
nombre científico de una especie que 
indica el género a que pertenece. 
Así, el herrerillo común pertenece 
al género Parus y el mirlo al Turdus. 


Obispillo. Zona de la espalda 
situada justo por encima de la cola. 


Organoclorados, compuestos. 
Productos químicos usados 
normalmente como insecticidas. 
Muchos son muy tóxicos para los 
seres vivos. 


Ornitólogo. Persona que estudia las 
aves y su conducta. 


Parada. Conducta peculiar 
normalmente asociada a la 
exhibición de plumas de colores 
muy vivos. Forma parte del cortejo 
y de la defensa del territorio. 


Percha. Lugar en que duermen las 
aves. Algunas, como los estorninos, 
se reúnen a dormir en grupos de 
miles de individuos. 


Plumaje. Conjunto de las plumas 
que cubren el cuerpo de un ave. 


Población. Grupo de aves que viven 
en una región o un hábitat 
determinados. 


Pollada. Polluelos que salen de los 
huevos tras la eclosión. 


Pollo. Ave muy joven que todavía 
vive en el nido de sus padres. 


Primarias. Plumas externas de las 
alas, que sirven para volar. 


Puesta. Huevos que pone un ave 
hembra. Algunas hacen más de 
una puesta en una misma estación 
de cría. 


Puesto de canto. Lugar prominente 
desde el que canta un ave para 
atraer una pareja o para anunciar 
su territorio. 


Registro de aves. Anotación de las 
aves observadas en una zona. 


Reserva natural. Extensión de 
terreno destinada a fines de 
conservación; suele ser propiedad de 
un organismo especilizado. 


Residente. Ave que permanece todo 
el año en el mismo lugar. 


Secundarias. Plumas interiores de 
las alas; sirven para volar. 


Tamborileo. En el pico picapinos, 
golpeteo continuo con el pico 
contra una rama muerta; forma 
parte del cortejo. 


Territorio. Area defendida por un 
ave dentro de la que cría y en la 
que se alimenta. 


Turbera. Tipo de hábitat sin árboles, 
normalmente con algunos brezos y 
zonas inundadas. 


Visitante estival. Ave que llega a 
una zona de cría con el buen 
tiempo y se marcha en invierno. 


Visitante invernal. Ave que llega a 
una zona a pasar el invierno y se 

marcha a criar a otra con el buen 
tiempo. 


Zona de interés científico. Zona 
que, sin ser una reserva natural, 
goza de cierta protección oficial. 
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Glosario de ordenadores 


Las palabras clave de esta relación 
(aunque no todas) corresponden al 
microordenador Spectrum. En 
otras máquinas serán parecidas, 
pero no necesariamente iguales. 


Base de datos. Programa de 
funcionamiento similar a un 
archivo que sirve para ordenar 
datos sobre un tema determinado. 
Los datos se ordenan y analizan 
por medio de una serie de 
preguntas que se hacen al 
programa. 


BASIC. El lenguaje de 
programación más usado en los 
microordenadores. El nombre 
corresponde a las iniciales de 
Código simbólico de instrucciones 
para principiantes. Es un lenguaje 
de alto nivel, porque utiliza 
palabras similares a las humanas. 
Las distintas marcas de 
ordenadores utilizan versiones del 
BASIC ligeramente diferentes, por 
lo que los programas escritos para 
una máquina no funcionan en 
otras. 


CES. Instrucción para borrar la 
pantalla. 


Datos. Información de que debe 
disponer un programa para poder 
funcionar. En el programa 
Anagrama, por ejemplo, las 
preguntas y respuestas se archivan 
como instrucciones de datos 
(DATA). 


DELETE. Orden que borra una o 
varias líneas de un programa. Así, 
DELETE 60, 90 eliminaría todas las 
líneas comprendidas entre la 60 y 
la 90, ambas inclusive. 


DIM. Instrucción que ordena a la 
máquina la creación de una tabla; 
ésta es como una calle con casas 
numeradas en las que pueden 
introducirse cartas. Las tablas 
reciben nombres relacionados con 
sus contenidos; así, DIM talla (21) 
es una tabla que contiene los 
tamaños de 21 aves. 
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DRAW. Instrucción para dibujar 
líneas en pantalla. 


INPUT. Método de introducción de 
información en el ordenador 
mientras está corriendo un 
programa. Por ejemplo: 

340 PRINT «Cuántos años tienes»; 
350 INPUT edad 


LIST. Orden para que el ordenador 
presente en pantalla cualquier 
programa que tenga en memoria. 
Si el listado es muy largo aparecerá 
a una velocidad imposible de leer; 
en ese caso se pulsa CTRL y, sin 
soltarla, N: el listado permanecerá 
fijo en pantalla; para que avance 
basta pulsar SHIFT. 


LOAD. Orden para cargar en 
memoria un programa guardado 
en cinta o en disco. El programa se 
llama mediante un nombre de 
fichero entrecomillado; por ejemplo: 
LOAD «ANAGRAMA». 


LOAD**”. Orden que carga el 
siguiente programa de la cinta con 
independencia de su nombre. 


Nombre de fichero. Nombre 
adjudicado a un programa grabado 
en cinta o en disco. 


Orden. Palabra introducida por 
medio del teclado que hace actuar 
al ordenador inmediatamente. 


Palabra clave. Cualquiera que 
pertenezca al lenguaje de 
programación BASIC. 


PRINT. Instrucción para que el 
ordenador presente un texto en 
pantalla. Este sigue a PRINT 
encerrado entre comillas. Por 
ejempo: 

PRINT «Cuántos años tienes?» 
PRINT sin texto deja una línea en 
blanco. 


REM. Comentario que puede 
introducirse en un programa y que 
no influye para nada en su 
funcionamiento; es útil para el 
programador. Por ejemplo: 

10 REM Anaya Programación 1984 


RENUMBER (o RENUM). Orden que 
numera las líneas del programa en 
la secuencia 10, 20, etc. 
RENUMBER 900 empezará a 
numerar a partir de 900. 


RUN. Instrucción para que el 
ordenador ejecute un programa en 
el orden numérico de sus líneas. 


SAVE. Orden para que el ordenador 
guade un programa en cinta o en 
disco. Si se graba en cinta, debe 
recibir un nombre de archivo de 
hasta 10 caracteres encerrado entre 
comillas y que no contenga espacios 
ni signos de puntación. Por 
ejemplo: 

SAVE «HABITAT» 


Simulación. Programa que trata de 
describir una situación cambiante. 
Por ejemplo: un programa de 
simulación de un vuelo espacial. 


STOP. Indicación de fin de 
programa. 
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ñas : 
a EEN 


REM >>>>> COMPUTER CLUB <<<<< 

REM AVES 

PRINT"¿te interesan los ordenadores?" 

PRINT"¿te interesan las aves?” 

PRINT"AVES es el libro que estás buscando." 
PRINT"¿Por qué?" 

PRINT"porque AVES:" 

PRINT"rebosa de información interesante;" 
PRINT"enseña a recoger datos sobre las aves;" 
PRINT"contiene programas útiles para tu ordenador;" 
PRINT"da consejos para modificar los programas." 
PRINT"Todo eso lo hace con ayuda de" 
PRINT"fotografías en color" 

PRINT"y dibujos también en color." 

PRINT"Y, sobre todo," 

PRINT"*****AVES es un libro divertido.*****" 
PRINT" EXKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKkkKKRxU 
PRINT"COMPUTER CLUB es una colección nueva" 
PRINT"de libros informativos que usan” 

PRINT"el ordenador como un medio" 

PRINT"de añadir una dimensión distinta" 

PRINT"a las cosas que interesan a los jóvenes.” 
PRINT"Si este libro te gusta," 

PRINT"¿por qué no echas una ojeada a los otros?" 


